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iUna revista mas!, sera la reflexion que
haréis muchos Ictores. Efectivamente asi
es, salimos a la calle para ampliar la oferta
disponible en los kioscos. Sin embargo,
nacemos con pretensiones, resumidas en
un objetivo unico: ser el centro de vuestras
preferencias. Intentaremos lograrlo nume-
ro a numero.

Hemos creado diversas secciones que
suponemos seran del interés de la mayoria
de vosotros. Conviene hacer especial men-
cion de la titulada Educacion. En los pri-
meros numeros se describe el Logo y su
modo de empleo, pero trataremos otros
temas relacionados con dicha tematica.

En las paginas centrales se incluye una
seccion que ensefia a programar juegos. El
grado de complejidad ira aumentando,
tratandose diversos tipos, desde los mas
sencillos a los mas complejos (juegos de
guerra e inteligencia), partiendo desde el

Ediioriﬂl

YA ESTAMOS AQUI

comienzo de lo mas basico. Esta seccion
puede ser coleccionada por quienes asi lo
decidais.

El software alcanza una especial relevan-
cia en Revista de Software, seccion en la
que, mes tras mes, haremos repaso de las
novedades mas interesantes. Los progra-
mas se describen con detalle, comentando
diversos trucos y tacticas. Cada programa
tiene su ficha técica y una calificacion de
sus diversos aspectos. Y, cOmo no, se
incluyen numerosas fotografias de panta-
llas.

A lo largo de la revista podreis encon-
trar diversos concursos. Desde luego, no
perseguimos captar a coleccionistas de re-
galos, pero si corresponder a vuestra parti-
cipacion.

Confiamos en que INPUT sea de vues-
tro agrado, pero os invitamos a que nos
escribais con vuestras sugerencias.

EL BUZON DE INPUT

El proximo numero de INPUT re-
servara un espacio para responder a
vuestras cartas.

No pretendemos que sea un rincon
tnicamente destinado a la resolucion
de dudas y problemas. Por supuesto
que intentaremos proporcionaros este
tipo de ayuda, pero nuestra preten-
sion es tener algo mas: un espacio
para la comunicacion donde nos con-
téis a todos lo que hacéis con el or-
denador, proyectos, intenciones, cOmo
es vuestra instalacion y las cien mil
cosas que se 0s ocurran.

Dirigir las cartas a:

ELL BUZON DE INPUT SINCLAIR
Alberto Alcocer, 46, 4.° B
28016 Madrid

MEJORAS
Y APLICACIONES

Cualquier programa publicado en
INPUT puede sugerir nuevas ideas.
Te lanzamos una propuesta a modo
de reto: mejora y/o encuentra aplica-
ciones a nuestros listados. No olvides
que muchas veces salta una chispa
que trae una solucion genial.

Cada tercer mes, a partir de la
publicacion de un numero, elegiremos
la mejor aportacion.

La decision sera inapelable, pero
tener por seguro que sera ecuanime y,
sobre todo, resuelta por un grupo de
expertos.

El ganador recibira un premio con-
sistente en una suscripcion por un ano
a INPUT SINCLAIR.
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e dice, se comenta, se afirma
gue Jack Tramiel fundador y
expresidente de &umundnre, visito
Espana durante los primeros dias
def pasado mes de jullo,
Tramiel se situo a la cabeza de
ftari, después de los problesas
que 1e condujeren a dejar ia
presidencia de Commocore en los
rimeros meses Jel 4o, )
EI parecer su visita tendria como
ok jetivo principal entrevistarse
con un imEnrtaﬂge distribuidor
nacional.Las especulaciones van
mas lejos de suponer Qque se

TAL VEZ S5SEA
PORTATIL

= inclair Research ha
confirmado recientemente los
rumores gue hace tiempo venian
escuchandose insistentemente.
Segun esto, sus laboratorics de
investigacion y desarrollo
estdn trabajando en el
prototipo de un nuevo ordenador
doméstico,
Se supone que el nuevo modelo
estard basado en una
combinacidn del Spectrum y la
?antalla plana de su televisar.,
gualmente salid a la luz un
interesante provecto, que
representard un camblo radical
en la forma de almacenamiento
masivo de datos. Su desarrolio
tambien estd en marcha de cara
al L,

Sera un dispositive de estado
solido (sin piezas mdviles),
cuyo corazon esta ocupado por
una oblea de silicio, gque
contendrd una memoria RAM capaz
de guardar hasta medioc Mbyte de
intormacidn. Fara que la
infaormacion no se volatilice,
el conjunto ira provisto de una
bateria propia, gque alimentard
constamente al dispositivo.

INPUT

& JACK TRAMIEL EN ESPANAY

pretende una implantacion mds .
tuerte de Atari en nuestro pais,
incluso llega a comentarse ?a
posibilidad de fabricacidn, aun
cuando Tramiel tiene resuelto el
orobleaa en Taiwan, donde se
encuentra mano de obra a bajo
Ereciﬂ.

os nuevos modelos de Atari
compiten en los mlsaDs mercados
ue Commodore v Sinclair,

ﬂnns g1as antes, a @Eﬁladns de
junio, Iramiel flE?D a afirmar en
Francia gue s haliaba en
conversaciones con el gobiernc de

aguel pais de cara a participar en
un plan de fabricacidn de cien mil
ordenadores en colaboracion cen un
fabricante frances, de guien no
especificd el nombre.

lguaimente expreso su idea de
crear dos nuevas fabricas, en
Europa v los EE. UL,

Habrd gue esperar acontecimientos,
Tal vez el cercano 5IM0 traiga
noticias interesantes para la
Distribucion,

MAS REVISTAS MAGNETICAS

Este no es el Gnico producto de la
linea puesto en la calle por
Ventamatic. De su cabecera
Spectrumania va por el tercer
ndmerc, incorporando titulos
ineditos vy otros previamente
conocidas, tales comc ﬂutngista
Galactica, Fruit Machine. fambien
hay presentes algunas utilidades.
La inquieta empresa se introduce
ahora en los sistemas musicales
controlados por ordenador
eligiendo el estandar Hlﬂl CORD
tEﬁ%TE de sus actividades.

< NUEVO @L7

ada vez qarece mas probable
que Sinclair lance una nueva,
version gel GL, gue dispondria
de nuevo software incluide de
forma interna en chips de ROM.
Una opinion distinta afirma que
se trataria de cartuchos
externos,

El software es de l1a firma

Psion v llevaria cuatro

paquetes integrados, los mismos
que emplea la versidn del BL
utilizada por el sistema de
Automatizacidn de Oficinas, One
per lesk.

firma comercializadora
de n;cru1n¥urn&t1:a, lanza durante

los proximos dias una nueva
revista en soporte magnetico para
el Spectrum, en la que incluye

juagns aies como el World
Destruction o una Contabilidad

Ventapatic

Personal, gue puede trabajar com
20 cuentas y 1.400 asientos,
?gneranﬂn hasta 64 caracteres por
inea.

El pavap, Ereviatn es de 695 pts y
ﬁleva por titulo Spectrus Top
its,

HOLOGRAMA ANTI-
FIRATAS

Freocupadas por el cariz gue
viene tomando el asunto de la
copia ilegal de programas, las
eppresas estan buscando metodos
cada vez mas Sequros.

Una solucion novedosa, que no
atecta al contenido de la
cinta, es la aparicion de
etiguetas holograficas, cuyo
aspecto es el de un trozo de
Eapel netalizado, _

a dificil, por no decir
imposibie, reproduccion exacta
asegura e nrigen de (al
menos! la caratula impresa.




EL COCHECITO

E1 esperado exito del vehiculc
de traccidn electrica de
Sinclair, bautizado por algunos
camo "E: Clivemavil" no ha sids
todo lo afortunado que esperaba
su promotor,
Las ventas fueron tan
reducidas, Que en 1os ®omentos
af- Rayor tensién, provocada por
la faita de [lguidez financlera
gue gejo a sir Ciive sin la
presidenciz de L& Compafila, S8
considerd incioso la
nosibilidad de vender Sinclair
Vehicies, 1a firma creada para
fabricar el automovil.
De tocas formas, la produccidn
del L3 se vid reducida de un
modo drastico, ias mil unigades
semanales, gque salian de
tdbrica en un principio, se
yieron reducidas a solo cien vy
de los cien trabajadores gue se
ocupaban del montaje, noventa
tueron reciclados para seguir
montando lavadoras, &E:nrgemue
que el motor empleado por el L3
pertenece originalmente a uno
de diches electrodomesticos.
L05 rumores, siempre io misao,
atirman que el vapuleado genin
no se da por vencido y esta
Egnsandn en un modelo Cé.

a5 razones del fracaso parecen
apuntar hacia la faita de
seguridac que tiere el vehiculo
sara con 54 ocupante. Su altura
es demasida baja.

LAS SUPEROBLEAS DE SINCLAIR

L_os pasados problemas gue
afectaron profundamente a la
estabilidad financiera de Sinclair
Research no parecen haber fecho
mella en la maoral de sir Clive,
Parece bien cierto que no abandona
la idea de montar una planta para
fabricar revolucionarios chips
semiconductores, La inversion
necesaria se aproxima a los
cincuenta millones de Libras
(multipliquen') y esta buscando a
quien rua aporie,

Lo revolucignario dei proyecto es
la tecnologia de fabricacion que
pretende emplear. Normalmente, un
ordenador es desarrollado v
fabricado en base a una serie de
de chips mas o menos estandar. For
ejempio, pocos son los sistemas
que Eﬁpfean un microprocesador
exclusivo y tres cuartos de lo
mismo ocurre con 1a RAM,

En el proceso de fabricacidn se
produce simultaneamente una gran
cantidad de chips sobre una oblea
circular de silicio, que
posteriormente se trocea,
comprobandose cuales son 1os
finalaenta dtiles.

La intencidn de Sinclair es
contener el equivalenie a varios
chips distintos en una sola oblea,
D= este modo se abarata la
tabricacion, eliminado pasos del
proceso, y 5 consiquen mayores
velocidades de tuncionamiento, por
disminuirse la longitud de las

pistas de conexion, ﬁue pasan de
estar en la tarjeta de circuito
imgrean a formar parte de la
oblea,
Hate algo mas de un par de ancs
una empresa asericana, llamada
frilogy, comenzt a trabajar en el
misma sentido, teniendo previsto
lanzar el primer producto ahora,
durante el 83. Sin embargo al poco
tiempo de comenzar el trabajo
aparecieran las dificultades,
debidas principalemente a las
tecnologias de fabricacion. La
elevada escala de integracion de
los componentes producia una
cantidad de calor peligrosa. El
provecto fue teniendo cada vez mas
problemas v en la actualidad esta
ﬁrécticamente en via muerta. El
omrbre que consiguid que
ipportantes firsas invirtieran en
Trilogy, Gene Amdahl, tiene en
cierto moco algo en comin con
Sinclair. Ambos montaron una gran
eapresa de ordenadores partiendo
gesde abajo y hoy la empresa no es
suya. ‘
Ue todas formas, Sinclair se
peraitio el lujo de crificar aguel
prutectu, diciendo que el no
pretende reducir un ordenador a un
solo chip, sino incluir todos laos
chips en una gblea. De momenta

sigus buscando el dinero que le
peraitz ver realizado su suefia.

EL TELEVISOR PLANDO DE SIR CLIVE

LMna idea acariciada por Sinclair

desde veinte afios atras, Su
televisor plano es una realidad
presente en las tiendas inglesas
desde hace casi dos, habiendo
asado sin pena ni gloria. E5 @n
Eua EE.UU, donde ha obtenido mayor
éxito, siendo incluso elegido por
American Express para promocidn.,
s en los Gltimos tiempos cuando
Dizon's, una importante red de
distribucion de electraonica de
consumo, dquien lo ha incorporado
en un iote junto con la antigua
impresora [k, ] Spectrum y varios

cassettes de juegos. El invento no
es nueva, en la toto acjunta
aparece el modelo que ya
presentase en. 1981, pero que
actualmente tiene un aspecto mas
similar & una radio de bolsilla,
La gran innovacion es el tubc
catodico, gue lleva el cahon de
electrones alineado con la
cuperficie de la pantalla.

El televisor tiene la peculiaridad
de poder ser sintonizado en
cualguier pais del munda,
independientemente del estandar
espleado

INPUT 7



COPIAR, COFIAR
HASTA MORIR

#% 03ps0, una asociacicn americana que
aglutina a los mas importantes
fabricantes de software, ha lanzado
un agresiva campafia publicitaria
destinada a crear conciencia entre
quienes realizan copias 1legalmente,
Comienza uno de sus anuncios con
cuatro lineas de texto que dicen:
“Es facil hacer una copla.

Es rapida.

Es 1legal,

Es incorrecto.”

Continua haciendo una reflexidn no
por evidente menos cierta: “Es
dificil de creer. Gente que no habria
pensade en sustraer un producto de
softuare de upa tierda durante su
hora de comida, no se lo piensa dos
veces a la hora de regresar a la
oficinag y hacer varias coplas
ilegales de un wmisme software.”
Termina ofreciendo un panfleto, gue
gustosamente enviard la srta.
Prisciia a quienes se tomen la
molestia de escribir a sus oficinas,
El problema tiene visos de gravedad,
al menps en el terreno econbmico. Una
encuesta llevada a cabo a principios
del presente afio revelaba que a la
industria britdnica del software la
pirateria le cuesta venticuatro
millones de Libras esterlinas
anuales. Casi nada'!., Buienes parecen
Ilevar la peor parte son los
tabricantes de programas de juegos,
gue se sienten mas vulnerables que
1as firmas que centran su actividad
en el software de gestidn.

El informe alcanza tales grados de
sutileza, que incluso se establecen
categorias en la especialidad:
Falsificaciones, imitaciones que
parten de una idea hdsica ajena,
copias hechas por minoristas para
tavorecer la venta de un eguipo,
copieteo aislado entre amiguetes, la
Copia mas o menos organizada gue
llevan a cabo los estudiantes vy la
rotacion del personal que trabaja en
las empresas del sector.

8 INPUT

SINCLAIR AL
ATARUE

o corren buenos tiempos para sir
Clive Sinclair. Hasta hace pocos
meses era duefio de su emporia,
Sinclair Research, sucesora de otra
e#presa, (Sinclair Radionics). Este
genia de la técnica siempre ha
perseguidc poner la Gltima tecnologia
electrénica al aicance de todos los
bolsillos., A finales de ios sesenta
competia con los japoneses, poniendo
a ia venta una radio-l1lavero, después
continud con las cadenas de alta
fidelidad a bajo coste, fabricd
circuitos integrados, lanzd la
primera calculadora europea de bajo
precic y tasano-en versiones norsal y
cientifica. El primer reioj digitai
en kit ( para montar uno mismo) que
ademas empleaba teclas sensibles al
tacta, Un largd etcetera puede sequir
a estos ejempios.

Finales de los setenta, comienza a
vislumbrarse el boom de los
microordenadores, pera su precio no
es asegiuible. Este es un nuevo reto
para Mr. Sinclair v en mayo del
ochenta lanza el primer
microordenador de muy bajo precio, el
1180, el cual se puede comprar
totalmente ensamblado o en forma de
kit. El IX81 fue el sucesor, un
modelo mas compacto y de mejores
prestaciones. Pero el Spectrua es el
gran acierto. Se vende coso
rosquillas calientes y la demanda
aumentaba por dias. Se fuerza la
produccion, pensando gque la campafia
navidefia del ochenta y cuatro iba a
evolucionar en la misma linea que la
anterior. Sin embargo las cosas no

salen como estaba previsto y Sinclair

Research sufre un fuerte revés
financiero. LLegan las vacas flacas y
hay que buscar fuentes que produzcan
liguidez inmediata. Como solucidn
rapida a corto plazo se reducen los
precios de venta, propiciandose la
guerra entre marcas.

Por otra parte se lanza el Spectrus
Plus, l1a version del modelo anterior

ademas, se mantiene el mismo precio.
con carcasa y teclado diferentes y,
Los minoristas se dan cuenta que a
igualdad de condiciones el cliente
prefiere el Plus y se cuestionan la
rentabilidad de sus stocks de modelos
antiguos. Su decision es casi unanime
y consiste en no hacer pedidos si no
son ofrecidas determinadas garantias.
A principios de maya, en los
almacenes de Sinclair Research habia
trescientas mil maguinas, lo que
chligd a reducir la semana laboral en
ia fabrica a tres dias por semana,
t1landose el objletivo de producir
dgascientas mil unidades.

tsto complica la situacion de sir
Clive, que era poseedor del ochenta y
cinca por ciento de la compahia y
poco antes del verano fue rescatado
por Robert Maxwell, propietario del
grupc editorial britanico Pergamon
Fress, que publica el diario Daliy
Hirror.

Fergamon aporto doce millones de
Libras, io que le ha permitido
hacerse con el setenta y cinco por
ciento de !a empresa. Este grupc
dispone de tres diarios y trescientas
cincuenta revistas tecnicas v,
ademds, edita software a traves de su
tii1al Mirrorsoft

EL FUTURO
DE SINCLAIR

tl papel de sir Clive gueda relegado
a ser el consejeroc de investigacidn.
Perc el sigue con proyectos. Entre
otros se habla de una versidn del
Spectrum con 128 K, gue habria de
recurrir a la conmutacidn de bancos
de memoria, puesto que su
microprocesador puede direccionar
hasta un maximo de &4 K.

Otro proyecto con mayores visaos de
realidad es el conocido con el nombre
clave de Fandora, una version
portatil del Spectrus.

La fabricacidn de superchips y la
memoria RAM permanente de 500 Kbytes
para el BL son los nuevos objetivos.
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UN PERIFERICO
POLIVALENTE

—_——

El ZX Spectrum esta considerado
como el importante promotor de un
suculento mercado. Su evolucion va
relacionada con el numero de unida-
des que hay funcionando en los hoga-
res de media Europa. Los estantes de
las tiendas estan cada vez mas pobla-
dos por nuevos elementos de apoyo al
aprovechamiento del ordenador. Sus
productores son, en gran mayoria,
pequenas empresas cuya viabilidad
era impensable una docena de afos
atras.

A medida del Spectrum se fabrica
de todo, desde software en distintos
grados de sofisticacion hasta joys-
ticks, tabletas graficas o impresoras
especializadas. Sea cual sea el nume-
ro de complementos que haya com-
prado el usuario mas caprichoso,
siempre le faltara alguno.

El Wafadrive, que hoy revisamos,
es un conglomerado de periféricos y
accesorios en una sola carcasa. No
hemos dudado en rebautizarlo como
«el periférico orquesta», a semejanza
de esos musicos que acoplan varios
instrumentos sobre su cuerpo.

Una simple lectura de sus caracte-
risticas lleva a pensar que el Wafadri-
ve tiene como meta principal compe-
tir con el Interface 1 y el Microdrive
de Sinclair. Hasta el momento ha
sido muy poca la rivalidad creada en
torno a la unidad de almacenamien-
to masivo disefiada para el Spectrum
por su fabricante.

Cierto es que el Microdrive es se-
guido por una aureola de baja fiabili-
dad y desproporcionada relacion
prestaciones/precio. Pero no es me-
nos cierto que muy pocas casas de
software se han aventurado a lanzar
programas en microcartucho.

El aspecto solido y robusto que
ofrece el Wafadrive contrasta con la
graciosa imagen del Microdrive. Sin
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UN INTERFACE QUE VALE
POR MUCHOS

LOS WAFERS

COMANDOS DEL WAFADRIVE
CONECTORES E INTERFACES

T

Aspecto de la parte frontal. De acuerdo con un disefio muy sencillo, su vnica
conexion con el Spectrum es un cable plano de unos 9 em.

embargo, el tamafo del primero es
bastante mayor, por incorporar dos
unidades de almacenamiento de da-
tos independientes entre si.

Los programas y datos se guardan
en pequenos wafers, o tabletas, de
aspecto similar al microcartucho, pe-
ro practicamente del doble de tama-
no. Estos wafers, que dan nombre al
dispositivo, se comercializan con tres
capacidades maximas: 16 K, 48 K y
128 K. Todas ellas son menores que
los 170 K de Sinclair, pero se logra
reducir el tiempo medio de localiza-
cion de un programa. Como se re-
cordara, el microcartucho, al igual
que los wafers, lleva en su interior
una cinta magnetica sin fin (el final
de la cinta va unido a su principio) y
los datos son grabados secuencial-
mente; es decir, un fichero detras de
otro, como en fila india. Por tanto, si
buscamos un programa situado en

una parte de la cinta distante del
lugar en que se encuentra la cabeza
de lectura, habra un tiempo de espe-
ra proporcional a la cantidad de
cinta que haya entre medias. Sera
logico que este tiempo sea menor en
la cinta de 16 K, aunque la capaci-
dad total sea menor.

DISENQO EXTERNO

El aspecto exterior del Wafadrive
es solido y robusto. Es una carcasa
paralelepipeda, que no dispone de
mas adornos que algunas estrias y
una etiqueta con las referencias del
fabricante sobre la superficie de plas-
tico negro.

En la parte frontal hay dos estre-
chas ranuras horizontales, ocultas
tras dos tapas que se desplazan hacia
el interior cuando insertamos un wa-

fer por cualquiera de ellas. Son el
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El wafadrive aparece como un sistema mucho mds compacto que el conocido

tandem Interface-1/Microdrive.

acceso a sendos mecanismos de
arrastre de la cinta y a las cabezas de
lectura/escritura magnética. Las ta-
pas tienen por mision proteger al
conjunto del polvo y las agresiones
externas.

En el espacio que media entre am-
bos accesos aparecen tres LEDs
(Diodos Emisores de Luz). Se ilumi-
nan para indicar el funcionamiento
del dispositivo. Asi, el central indica
que llega correctamente la alimenta-
cion electrica procedente del Spec-
trum. Los otros dos se encienden
cuando es utilizada la unidad de lec-

Los wafers tienen practicamente el
doble de tamario que el
microcartucho.
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tura/escritura fisicamente mas pro-
Xima.

Partiendo de la base de la carcasa
fluye un cable plano, que termina en
un conector enchufable directamente
en el slot de expansion del Spectrum.
Esta es la unica conexion con el
ordenador.

Aparte de la cara posterior no hay
ninguna otra de la que podamos
comentar algo. Volteando la caja
vemos tres ranuras, que dejan aso-
mar a otras tantas lenglietas sobresa-
lientes directamente de la tarjeta
principal de circuito impreso. Una
serie de diminutas pistas de cobre las
convierten en conectores.

De izquierda a derecha, la primera
ventana es réplica exacta del slot de
expansion del Spectrum, que resulta-
ba inutilizado por la conexion del
Wafadrive. Su existencia permite que
sea posible conectar otros periféricos
y accesorios simultaneamente.

Las otras dos responden a tareas
de transferencia de datos. Casi en el
centro tenemos un interface tipo
Centronics, para establecer la comu-
nicacion en modo paralelo.

La ultima es un interface RS232,
que trabaja en modo serie. Paralelo

significa que los bytes se transfieren
de una vez; es decir, los ocho bits que
lo componen viajan paralelamente.
Serie implica que un bit va detras del
otro.

En el Wafadrive, el interface Cen-
tronics (bautizado en recuerdo de un
fabricante de impresoras que lo im-
puso) es unidireccional, o lo que es
igual: los datos solo pueden enviarse
en una direccion desde el Wafadrive
hacia, por ejemplo, una impresora.
Por el contrario, el RS232 se diseno
para funcionar bidireccionalmente y,
por tanto, el ordenador puede tanto
enviar como recibir informacion del
exterior.

El fabricante ha dispuesto igual-
mente la posibilidad de que el inter-
face Centronics pueda emplearse pa-
ra la conexién de joysticks, descri-
biendo en el manual la técnica a
utilizar. Para este fin existe un adap-
tador adecuado.

PUESTA EN MARCHA

La conexion del Wafadrive es tan
simple como se describia hace unos
parrafos. Con el ordenador desen-
chufado, se inserta el conector de
enlace. A continuacion se alimenta
del modo habitual v, si todo es co-
rrecto, se ilumina el LED central. Sin
embargo no quiere decir que poda-
mos utilizar el dispostivo inmediata-
mente. Habra que inicializar el siste-
ma con NEW?*. En este momento
accedemos a una ampliacion con
respecto al BASIC disponible en el
Spectrum. Los comandos se utilizan
de un modo directo, pues son los
mismos que vienen serigrafiados en
las teclas del ordenador, aunque to-
man personalidad propia porque la
sintaxis varia.

En realidad lo que sucede es que el

Wafadrive impone su EBASIC. Los
8K mas bajos de la ROM del Spec-

trum son desconectados con NEW* y
son tomados en ¢l mapa de memoria
por la ROM de este periférico poliva-
lente. También se hace con 2K de la
RAM para otros usos.

De igual modo que ocurre con los
microcartuchos de Sinclair, los wa-

fers nuevos deben ser formateados
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antes de guardar algo en ellos. Este
proceso divide a la cinta en areas
definidas y ordenadas, para que la
informacion guarde siempre un or-
den conocido. FORMAT*, con la
informacion que aclara en cual de las
dos unidades localizar el wafer y el
nombre que le daremos, hace el tra-
bajo. El proceso es minucioso. Pri-
mero se mide la longitud total de la
cinta en funcion del numero de sec-
tores capaces de guardar informa-
cion. También dispone las cabeceras
que delimitan a cada uno de esos
sectores. Después se verifica el proce-
so y se crea un directorio, lugar en el
que se guarda relacion de los ficheros
almacenados en el wafer.

Una serie de comandos facilita el
acceso a las capacidades de esta uni-
dad de almacenamiento masivo.
CAT***a:” visualiza en la pantalla el
directorio del wafer insertado en la
unidad A. Posteriormente podriamos
pedirle que cargue un programa en la
memoria del ordenador. LOAD*,
complementado con a: (desde esa
unidad) v el nombre del fichero lo
hacen.

SAVE* realiza el proceso inverso,
como hace suponer este familiar co-
mando.

Para deshacernos del Wafadrive v
su WOS (Wafadrive Operating Sys-
tem) tecleamos NEW, pero tambien
perdemos el programa que hubiera
en la memoria.

Pudiera ocurrir que algunos pro-
gramas, particularmente los que in-
corporan codigo maquina, no fun-
cionen cuando el Wafadrive se en-
cuentre activo. La razon es que el
mapa de memoria se reconfigura,
reservandose espacio para almacenar
los directorios de los wafers situados
en las unidades A y B. los buffers
para los canales de comunicacion, las
variables del BASIC Extendido, buf-
fers para las operaciones de lectura/
escritura, etc.

Resulta conveniente pedir el direc-
torio nada mas insertar un nuevo
wafer. De esta manera queda alma-
cenado permanentemente en la
RAM vy las tareas de carga y almace-
namiento se ejecutan mas rapida-
mente.
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En la parte posterior estan los conectores correspondientes al slot de
ampliacion, al interface Centronics y al RS232, respectivamente.

COMANDOS DEL. WAFRFADRIVE

NEW
Fone a cero el sistema operativeo WOS, deshaciendose de cualquier programa en

BASIC que hubiera en la memoria.

NEW #
Inicializa el WOS, reservando unos 2 Kbytes de RAM para su tuncionamiento.

MNEW #
Limpia el area reservada a los programas en BASIC, sin poner a cero el WOS.

FORMAT #"d:nombre del wafer”
Formatea los wafers para ser utilizados. Cualquier cosa que hubiera almacenada

en el resulta borrada.

FORMAT#"R"; velocidad de transferencia"
fjusta la velocidad de transmision del port RS232. Normalmente esta a 1.200

baudios.

CAT ="d:"
Vieualiza el directorio del wafer insertado en la unidad especificada.

CAT #"d:"
Carga el directorio desde el wafer sin visualizarlo en pantalla.

OPEN # flujo,"canal"
Abre un flujio de datos determinado v lo envia a un canal especifico.

OPEN ## flujo,"port"
Similar al anterior, pero la asignacion tiene gue ver con un port.

OPEN ## flujo,"d:nombre de fichero”
En este caso, si el fichero es nuevo, 21 canal es abierto como de salida,
liato para la escritura. Si el fichero ya existiera, 2l canal se abre como de

entrada, listo para leer.

CLOSE # flujo
Cierra un fluio previamente abierto con DPEN #. Es preferible utilizar CLOGE

## cuando el Wafadrive esta en operacion.

CLOSE ##* fluijo
Cierra un flujo abierto previamente por OPEN # u OPEN ##. Cerrar los flujos

asignados a los canales de salida de ficheros hace gue el fichero sea
almacenado en &1 wafer, actualizandose el directorio.

SAVE #"d:nombre de fichero"LINE run

fAlmacena un programa en BASIC situado en la memoria. LINE es opcional vy
permite la autoejecucion del programa cuando se le vuelve a cargar en la
memoria del ordenador.




El wafer dispone de una tapa autodeslizante que protege a la cinta cuando
estd fuera de la unidad.

SAVE #"d:nombre de fichero",comienzo,longitud, run
Almacena codigo maguina existente en la memoria. Igualmente existe la opcion
de que se autoejecute al cargarlo de nuevo.

SAVE #
Igual que SAVE #, pero no produce mensaje de error si existe un fichero del

mismo nombre, simplemente escribe encima de el.

VERIFY #"d:nombre de fichero"
Verifica un programa en BASIC o codigo maguina, contrastando lo grabado en el
water con 2l contenido de la mEmMoria.

LOAD #"d:nombre de fichero"

Carga el programa pedido, independientemente de i esta escrito en BASIC o
codigo maguina. LOAD #, simplemente, carga el primer programa existente en el
directorio del wafer seleccionado por detecto (de mas 1NdiCcaclones) .

ERASE #"d:nombre de fichero"
Sp deshace del fichero especificado, liberando los sectores asoclados para un

uzo posterior.

MERGE #"d:nombre de fichero"
Mezcla el programa en BASIC especificado con el previamente existente en la

memoria del ordenador.

MOVE #"d:nombre 1" TO "nombre 2"
Hace una copia del fichero que lleva 21 nombre 1, dandole 21 nombre 2.

PRINT #,flujo;"cadena",datos,variables
Envia datos numericos o cadenas a un flujo de salida abierto previamente.

INFUT #flujo,linea |
Lee dato=s a partir de un canal de entrada abierto previamente, por medio del

flujo asignado.

INKEYS$ # flujojvariables
Lee 21 proximo caracter por separado desde un canal de entrada abierto

previamente.

CLEAR #
Cierra todos los flujos gue hubiera abiertos, al igual gue los canales.

CLS =
Limpia la pantalla y ajusta los atributos de pantalla a los valores iniciales

BREAK
Es un comando directo gue sirve para detener la ejecucion de un programa en

BASIC en cualguier momento.

De todos modos, existen muchas
interesantes posibilidades de manejo
del Wafadrive que salen fuera del
objetivo de un articulo descriptivo
como este. El manual las detalla
clara y sucintamente, pero con los
detalles necesarios para sacar un
buen partido. EIl distribuidor en
nuestro pais dispone de una traduc-
cion al castellano, que acompaiia a la
unidad.

Los wafers tienen un grosor ligera-
mente menor que los microcartu-
chos. sin embargo el tamano es prac-
ticamente el doble.

El mecanismo de proteccion de la
cinta es mas practico € Ingenioso que
las modestas cajitas de Sinclair. Una
tapa cubre la superficie expuesta
cuando el wafer esta fuera de la
unidad y se desliza automaticamente
cuando es insertado.

El Wafadrive es suministrado con
un tratamiento de textos en wafer,
que recuerda al popular Tasword.
Spectral Writer es el nombre con el
que ha sido bautizado este procesa-
dor de textos. Funciona con el Spec-
trum de 48 K y uno de sus principa-
les méritos consiste en que sea posi-
ble visualizar hasta 64 caracteres por
linea de texto escrito en la pantalla.
La existencia de los ports Centronics
y RS8232 en el mismo Wafadrive per-
mite que se puedan emplear impreso-
ras de buena calidad para las copias
en papel. El editor del texto en pan-
talla es practicamente igual que el
habitualmente utilizado para editar
lineas de programa en BASIC.

El fabricante asegura que cada wa-

fer tiene una vida media de 5.000

pasos por delante de la cabeza, aun-
que siendo cuidadosos es posible
prolongarla. Esta cifra contrasta con
otra sensiblemente menor adjudica-
da ultimamente por los usuarios a
los microcartuchos.

Para concluir diremos que el reto
esta en la calle. El usuario y los
fabricantes de software tienen la pa-
labra. El camino que abre el Wafa-
drive es de unas posibilidades incues-
tionables. Tal vez su mejor definicion
seria considerarlo en el punto inter-
medio entre el Microdrive y la uni-
dad de diskettes.

INPUT 15
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Ya puedes utilizar tu ordenador
doméstico para introducirte en la tec-
nologia de la grabacion digital del
sonido. Un sencillo programa permi-
tira al microordenador analizar un
sonido, o incluso grabar un breve
fragmento.

Todo sonido tiene dos componen-
tes —frecuencia y volumen—, siendo
capaz el oido humano de analizar e
interpretar estas sefiales complejas
que son, literalmente. vibraciones del
aire que le rodea, admitiendolas como
sonidos reconocibles.

Visto de tal forma. el sonido es

una sefal analogica. es decir, que
varia de una forma continua dentro
de un amplio margen, siendo cada
variacion significativa. A diferencia
de los sentidos humanos, los ordena-
dores no son capaces de reconocer
esta clase de cambios, necesitando
por el contrario una sefial digital. En
esta senal cada variacion viene repre-
sentada por un valor claramente dis-
tinto, un 0 o un 1, una presencia o
una ausencia de senal.

Sin embargo, aunque el ordenador
no puede interpretar directamente
una sefal sonora, es muy sencillo
convertir la forma de onda analogi-
ca, por ejemplo de un fragmento
musical, en informacion digital lista
para ser utilizada.

En las aplicaciones practicas esta
técnica se situa al frente de la tecno-
logia de grabacion del sonido, que
esta evolucionando desde el tradicio-
nal almacenamiento en cinta (de la
senal analogica) a sistemas compute-
rizados con almacenamiento en disco
magnético. Las ventajas son que una
vez almacenado el sonido en forma
digital es mucho mas facil modificar-
lo o combinarlo con otros sonidos, y
una vez grabado es mucho menor ¢l
riesgo de «corrupcion» debido a las
limitaciones impuestas por el sistema
de grabacion.

MUSICA EN TU MICRO

Aunque actualmente esta tecnolo-
gia solamente existe en unos cuantos
sistemas caros y altamente sofistica-
dos, un ordenador domeéstico es ca-

paz de ofrecer una aproximacion a
estas posibilidades.

Cada vez que cargas un programa
(con LOAD) almacenado en una cin-
ta de cassette, se esta reproduciendo
una senal que habia sido almacenada
digitalmente. Y como sabras, si has
escuchado alguna vez por el altavoz
una cinta de ordenador, la sefial pro-
duce ademas un tipo de sonidos que,
aunque digitales, no admiten una
interpretacion con significado cohe-
rente al oido.

Pero con una adecuada programa-
cion (que comporta la utilizacion del
codigo maquina), puedes utilizar tu
sistema para poner musica en el mi-
cro. Lo unico que debes hacer es
introducir en la mdquina una sefal
analogica por el conector del casset-
te, y decir al ordenador como inter-
pretarla, convirtiéndola en una senal
digital.

Una vez que el ordenador ha he-
cho esto. puedes almacenar los nu-
meros obtenidos en su memoria, €
incluso visualizarlos en pantalla, co-
mo muestra el siguiente programa
analizador de sonidos. Esto permite
que un ordenador domestico con-
vierta la sefial analogica de cualquier
sonido grabado en una serie de nu-
meros, que pueden utilizarse poste-
riormente para producir una traza
grafica en la pantalla, o ser almace-
nados en memoria, para la reproduc-
cion en otro momento, € incluso
dentro de otro programa de ese soni-
do previamente digitalizado.

TRAZA SONORA

La primera opcion que ofrece el
programa es producir una represen-
tacion grafica, continuamente cam-
biante, de la musica o sonido repro-
ducidos en el magnetofono conecta-
do al micro. Cuando se pone en
marcha la cinta aparece en la panta-
lla una serie de lineas muy proximas
cuya longitud depende directamente
del sonido que se esté analizando:
cuanto mas alta es la frecuencia, mas
larga es la linea. Cuando la pantalla
se llene, la traza desaparecera y vol-
vera a empezar a partir del lado
izquierdo.

MICRONOTICIAS

AJUSTE DEL VOLUMEN
DE SONIDO

La posicion normal del
mando de volumen en el
cassette puede no ser la ideal
para una buena traza sono-
ra. Si el magnetofono tiene
una tecla de PAUSE, puedes
servirte de ella para encon-
trar el nivel mas adecuado.
Haz correr la cinta y aprieta
PAUSE mientras el ordena-
dor esta visualizando la tra-
za. Obtendras una traza pla-
na, que muestra una senal
que no cambia. A continua-
cion situa el control de volu-
men justo en la posicion en
que el ruido de fondo em-
pieza a romper la traza pla-
na.

GRABACION DEL SONIDO

La segunda opcion permite grabar
el sonido introducido a traves del
port del cassette, aunque la cantidad
que se puede grabar estd muy limita-
da por las razones explicadas mas
abajo. La tercera opcion permite re-
producir el sonido grabado.

COMO FUNCIONA

Como el ordenador no puede in-
terpretar directamente las variacio-
nes de una senal analogica de sonido
se le programa para ir asignando a la
misma valores digitales. Lo que real-
mente hace es tomar muestras de la
sefial en el port del cassette a interva-
los muy rapidos, miles de veces por
segundo. La senal en el port del
cassette sOlo puede ser alta o baja,
representada por un 1 o un 0; no hay
valores intermedios como en una
sefial analogica. Pero como la veloci-
dad de muestreo es tan rapida, la
velocidad de cambio de la senal digi-

INPUT 17



tal imita la forma de onda de la sefial
analogica.

Imagina, por ejemplo, que se in-
troduce una sefial con una frecuencia
de 256 Hz (es la nota Do central), en
cuyo caso la sefal alcanzara 256
maximos en un segundo v cada ma-
ximo permanecera durante 1/512 de
segundo. Si se realizan lecturas en el

Una senal analogica que entra al
port del cassette se muestrea 2000
veces por segundo. Cuando su valor
estd por encima de la tension umbral
se detecta y se graba un 1. Las
seniales por debajo de este nivel dan
un 0. La traza producida
digitalmente de esta manera imita,
en efecto, la forma de- onda
analogica del sonido.
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port a razon de 2000 lecturas por
segundo, entonces cada maximo re-
sultara leido durante aproximada-
mente cuatro tomas de muestras. A
continuacion la senal leera un mini-
mo en otras cuatro muestras y asi
sucesivamente. De esta forma las
variaciones de los valores digitales
siguen la forma de onda de una
manera mas o menos precisa. Cuan-
to mas rapido sea el muestreo, mejor
captara el ordenador los cambios
sutiles.

El programa utiliza los valores di-
gitales que obtiene de las dos mane-
ras descritas anteriormente. Para re-
presentar graficamente la forma de
onda, dibuja una figura mostrando
cuantos bits altos encuentra por uni-
dad de tiempo, es decir, la frecuencia
global del fragmento de musica de

que se trate. Aqui tambien, cuanto
mas frecuente sea el muestreo y mas
frecuente el dibujo, mas precisa sera
la representacion grafica.

[La grabacion se realiza de una
manera parecida. El ordenador cuen-
ta ocho muestras y las almacena
como un byte de memoria. A conti-
nuacion se repite el proceso para las
siguientes ocho muestras, que se co-
locan en la siguiente posicion de
memoria. Esto sucede tan rapida-
mente que se requiere una gran can-
tidad de memoria: por ejemplo en el
Spectrum, se requiere toda la memo-
ria disponible para almacenar unos
ocho segundos de sonido.

El proceso de reproduccion es
exactamente el inverso de este, ha-
ciendo que la informacion almacena-
da salga por la toma de sonido para




Aplicaciones

representar las vibraciones que esta-
ban presentes en el port del cassette
durante la grabacion. jPero debido a
las limitaciones del equipo €l resulta-
do final no es precisamente alta fide-
lidad!

Este programa se compone de dos
partes: un listado en BASIC para
establecer las rutinas y la representa-
cion en pantalla, y una rutina en
codigo maquina para leer el port del
cassette. Teclea la primera parte y
almacénala (utilizando SAVE “A-
NALIZADOR™ LINE 35) y a conti-
nuacion teclea la segunda parte, que
contiene el codigo maquina en forma
de DATA que es POKEado en la
memoria por medio de la linea 30.
La linea 80 contiene una comproba-
cién para cerciorarse de que se han
introducido los numeros correcta-

mente. Ejecuta el programa (RUN)
para introducir el cédigo maquina, y
a continuacion escribe SAVE “ANA-
LIZADOR™ CODE 65368, 109, in-
mediatamente despues del programa
en BASIC. ]

Carga el programa en BASIC (con
LOAD), que autoarrancara a partir
de la linea 5 y cargara los datos del
codigo maquina en la parte alta de la
memoria despues de establecer un
nuevo RAMTOP. Cuando se com-
pleta la carga aparece un menu con
tres alternativas.

La primera opcion pedira que co-
nectes la salida de auricular del mag-
netofono a la correspondiente cone-
xi6n para auricular del Spectrum y a
continuacion reproduce algun soni-
do grabado en la cinta. Cuando pos-
teriormente pulsas cualquier tecla se
genera continuamente un grafico de
frecuencia en funcion del tiempo.
Para volver al menu principal pulsa
la M, o la F si1 quieres congelar la

imagen. Si se pulsé F, volvera a
generarse una nueva imagen con la
pulsacion de cualquier tecla.

Si se elige la opcion dos, nos invi-
tara a pulsar cualquier tecla para
empezar a grabar, y nos informara
de cuando termina la grabacion, an-
tes de producirse un retorno automa-
tico al menu principal. Se puede gra-
bar cualquier sonido, pero los soni-
dos cortos y agudos resultan mejor
ya que, debido a las limitaciones del
Spectrum, el sonido que se escucha
en reproduccion cuando se elige la
opcion tres va mas lento que su
velocidad natural, resultando filtra-
das la mayor parte de sus componen-
tes de baja frecuencia. El cassette no
es capaz de distinguir las frecuencias
por debajo de un cierto valor umbral
relativamente alto. Como resultado,
la grabacion resulta pastosa y con un
tono mas profundo.

Debido a la enorme cantidad de
memoria necesaria para almacenar
lo que al fin y al cabo es una peque-
na cantidad de sonido de mala cali-
dad, no tiene mucho sentido intentar
incorporar el sonido grabado en
otros programas. Sin embargo, si
deseas experimentar, es posible ha-
cerlo introduciendo SAVE “‘sonido”

CODE 26000, 39360. A continuacion
almacena el codigo maquina para
ejecutar el programa, introduciendo
SAVE “ejecutor” CODE 65440, 40.

Cuando quieras utilizarlo con un
programa propio, haz una inicializa-
cion del RAMTOP introduciendo
CLEAR 25999. Seguidamente carga
los datos del sonido, seguidos del
ejecutor, con LOAD ”"CODE
LOAD”” CODE.

Para escuchar el sonido introduce
RANDOMIZE USR 65440. Recuer-
da que solo dispones de alrededor de
unos 3K de memoria para escribir el
resto de tu programa, lo cual no es
mucho, a menos que seas un progra-
mador muy eficiente en lenguaje ma-

quina.

5 CLEAR 25999: LOAD ""'CODE
10 GO SUB 200: GO SUB >00
20 IF INKEY$=""" THEN GO TO
20
21 LET C=CODE INKEY$: IF
C<49 OR C>51 THEN GO TO
20
22 GO SUB 30: GO SUB 200
24 1F C=49 THEN GO TO 100
25 IF C=50 THEN GO TO 600
26 IF C=51 THEN GO TO /00
30 FOR N=30 TO 50 STEP 3:
BEEP .07 ,N: NEXT N:
RETURN
CLS : GO SUB 1000: PRINT
AT 12,8; BRIGHT 1;"
PULSA UNA TECLA "

100

101 IF INKEY$=""" THEN GO TO
101

192 BEEP .1,10

104 CLS : GOSUB 150: GOSUB
300

105 FOR X=0 TO 255: PLOT

X,0: DRAW ©,USR 65368

IF INKEY$~" " THEN GO

SUB 30: GO TO 10

IF INKEY$="F" THEN GO

SUB 801: GO TO 140

130 NEXT X: CLS : GO SUB 150:
GO SUB 8p0: GO TO 185

110
111

140 PRINT AT 0,0;"'000 00O
O00O0OO0Qgooogo
OO00O0O0000ao
Gy
BEEP .1,40: PAUSE 50:
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IF INKEY$=""" THEN GOTO 6#6 BEEP .05,20: CLS : 30

140 PRINT AT 10,10;"UN 4

141 BEEP .1,10: CLS : GO TO MOMENTO'" : RANDOMIZE USR 50
104 65408: BEEP .1,30: CLS 60

150 PRINT AT 0,0; BRIGHT : PRINT AT 10,6; BRIGHT 7o
1;"JJPULSAC(M) PARA 1;"OGRABANDO]" = PAUSE
VOLVER AL MENUCO": 3500: GO TO 10 80
RETURN /®® RANDOMIZE USR 65440: GO

200 BORDER 5: PAPER 5: INK TO 10 90
®: CLS : RETURN 80@ PRINT AT 1,0; PAPER 4;"

500 PRINT AT 0,5; PAPER 2; JPULSACF) PARA CONGELAR
INK 7 ;"[OJCJMENU DEL IMAGEN" : RETURN
ANALIZADOR[]]" 801 PRINT AT 1,0; PAPER 4"

510 PRINT AT 5,7;""1.BARRAS PULSA UNA TECLA PARA
FREC."3AT 7,7 ; CONTINUAR[]": RETURN 100
'""2.REGISTRA SONIDOQ"; 1000 PRINT AT 4,2;'"Conecta

515 PRINT AT ¢,7; la toma de auricular";

"3 .REPRODUCE SONIDO" AT 6,0;"del cassette a

520 PRINT AT 15,5; PAPER 4; tu SPECTRUM" ;AT 8,0;"y
"PRESIONA (1) (2) 0 reproduce el sonido'':

(3)": RETURN RETURN

600 PAUSE 20: GO SUB 1000:

PRINT AT 13,0;'"Pulsa 110
una tecla para GRABAR" 10 CLEAR 2600@: RESTORE :

605 IF INKEY$="" THEN GO TO LET t=0: LET x=65368
605 20 FOR n=1TO 108

yrnn 1

=
.......
]

g( Ptas- ejemp
s todos comodam

READ a: POKE x,a

LET t=t+a

LET x=x+1

NEXT n

IF t=12721 THEN PRINT
"BIEN'': STOP

PRINT "ERROR EN LAS
DATA": STOP

DATA 14,64 ,175,8,17,
208,7,219,254 ,230 ,64,
185,40,7,62,64 ,169,79,
8,060,8,29,52,259,.105,
178 ,49,5,30,255,21,24%,
230,8,203,63,6,0,79,201
DATA 243,33 ,144,101,17,
80 ,;255;6,( ;219,254,205 ;
119,32,2,203 ,254 ,203,
62 ,16,20%:35 ;125,187 ;
32,237 ;126,186,352 ;:235;
251,201,243 ,33,144 ,101,
17,80,255,6,8,203,70,
40 ,4

DATA 62,0,211,254,62,

255,211,254 ,203,14 ,16,

249,35 ,125,187 ,32,233,
124 ,186,32,229 ,251 ,201
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SPECTRUM PLUS Y 48 K

| 1.800 ptas.

Simulacion tridimensional de un combate de boxeo. Lucha
. contra: CIMBEL-LIN; TED MATARE, JANSEN SINO vy
FIGHTER para conquistar el titulo del mundo.
. Visualizacion en pantalla de los niveles de fuerza
vy fichas técnicas de los combatientes.

Programa por ARMID SOFT. Graficos
realizados por DINAMIC.

=

PUNTDS: ESE2E TIEHPD: 1236 ' TIEMPD: 13
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SPECTRUM PLUS Y 48 K |
2.100 ptas. |

Durante mas de 3.000 anos, los mas famosos exploradores
han intentado profanar el templo de ABU SIMBEL. Momias,
aranas, flechas envenenadas, etc., se encargan de su
custodia. Llegar hasta la camara mortuoria es inaccesible;
salir con vida, imposible; todos los que intentaron llegar,
jamas regresaron. Ahora, Johny Jones, nuestro héroe, lo va

a intentar,
0
2

S
Tiendas y Distribuidores: 447 34 10 d\a‘*a
Pedidos contrarreembolso a: ,3_6 LG'
«Mansion Dinamic» oF .
Tel.: (91) 715 00 67 o
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Boadilla del Monte
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CUIDADO DE CINTAS
Y DORETTES

i S——

Incluso si ti eres una de esas
personas que guardan su informacion
importante en la parte posterior de
un sobre ya utilizado, cuando guardes
ésta en cinta o diskette, desde luego,
no te merecera la pena ser desorgani-
zado.

Los sistemas de almacenamiento
basados en cintas o discos magnéti-
cos hacen posible que el usuario de
ordenadores personales pueda guar-
dar grandes cantidades de informa-
cion, o miles de programas, de una
manera extremadamente compacta.

Pero la eficiencia que proporcio-
nan los sistemas de almacenamiento
magnetico es también un potencial
punto debil. Debido precisamente a
que una diminuta cinta o diskette
pueden contener tanta informacion,
cualquier dano que se les produzca se
convierte en un resultado desastroso.
Aqui, el soporte magnético es un
material particularmente vulnerable.

SEGURIDAD

Obviamente, lo mas importante es
asegurarse de que una vez depositada
la informacion en la cinta o diskette
¢sta permanecera alli, pudiendo ser
recuperada siempre que lo deseemos.
Pero existen dos clases de dafios que
pueden afectar a este tipo de soporte:
el fisico y el magnético.

El dano fisico puede ser cualquier
cosa, desde doblar un diskette o tri-
turar una cinta, hasta acumular su-
ciedad en su superficie. Esto se pre-
viene facilmente, protegiéndolos
siempre que no se estén utilizando.
Se deben guardar en su sobre e in-
troducirlos en una caja adecuada pa-
ra diskettes. Las cintas también de-
beran meterse dentro de sus cajas vy,
preferiblemente, emplear uno de esos
modulos de plastico que hay para
apilar un buen numero de cajas. Fi-
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nalmente, cabe recomendar su alma-
cenamiento lejos del calor, la hume-
dad vy el polvo.

Tampoco se debe tocar la superfi-
cie magnetica de un diskette o el
trozo de cinta que asoma por un
cassette. También es un buen habito
rebobinar las cintas hasta su comien-
Zo, una vez que hemos acabado de
utilizarlas; esto significa que dejamos
al descubierto la parte menos vulne-
rable de la misma. Asimismo logra-
mos que la cinta este disponible para
su inmediato uso en cualquier mo-
mento. No es conveniente dejar olvi-
dados los diskettes y las cintas en sus
correspondientes unidades durante
largos periodos de tiempo después de
utilizar el ordenador.

Existen determinados campos
magneticos que tienen fuerza sufi-
ciente para alterar el contenido de
una cinta o diskette. Estos proceden
de diversos electrodomeésticos habi-
tuales en el hogar. Por ejemplo, los
altavoces contienen potentes imanes,
y algunos motores electricos tam-

fi& PROTEGER LA INFORMACION
M HACER COPIAS DE SEGURIDAD
L INDEXAR
L] ENVIO POR CORREO CINTAS

Y DISCOS

bién. Por lo general, cintas y disket-
tes se deben mantener bien alejados
de cualquier equipo eléctrico, inclu-
yéndose la television.

MAS SEGURIDAD

El accidente puede tener lugar, por
lo que merece la pena hacer copias
de seguridad o tomar algun tipo de
precauciones extraordinarias, espe-
cialmente para las grabaciones mas
importantes.

Por lo general, es una buena idea
grabar dos versiones de todo, incluso
en la misma cinta o diskette. Existen
menos probabilidades de que se dete-
rioren dos que una sola. Pero si el
fichero es realmente importante haz
otra copia en distinto lugar. Se alma-
cenara en otro sitio y preferiblemente
no se utilizara. Otro consejo es guar-
dar en cinta copias de los programas
existentes en diskette —la cinta es
menos delicada.

Proteje tus cintas contra la so-
breescritura quitando las lenglietas



posteriores del cassette. Los diskettes
pueden ser protegidos igualmente
con soOlo pegarles una etiqueta adhe-
siva en las muescas laterales de la
funda.

SIGUE LA PISTA

Las cintas y diskettes pueden ha-
berse utilizado hace mucho tiempo,
por lo que resultara dificil recordar,
con exactitud, lo que hemos deposi-
tado en ellos. Una regla general con-
siste en etiquetar las cosas tanto co-
mo podamos. Si tu economia te lo
permite, no estda de mas almacenar
cada fichero por separado, en cintas
cortas, o reservando diskettes para
ficheros relacionados entre si.

Proporciona a cada fichero un
nombre claro y unico (dentro de los
limites que permita tu sistema). En
particular, si tienes varios desarrollos
de un mismo programa, dale a cada
uno un nuevo nombre (o numero).
Escribe los nombres de los ficheros

en la etiqueta del cassette, asi como
en la tarjeta que va en la caja, pues
ambas deben ir asociadas en caso de
separacion. No escribas en las eti-
quetas de un diskette con un lapiz
duro porque te puedes cargar el dis-
kette. Es preferible emplear un rotu-
lador de punta de fieltro. Un libro
que actue como indice de ficheros
sera de gran ayuda. En €l puedes in-
dicar todos los nombres, donde esta
el fichero y cualquier otra anotacion.
Merece la pena incluir una senten-
cia tipo REM en el fichero, en la
que se anota la fecha y descripcion.

ENVIO DE FICHEROS

Las cintas y diskettes son una ma-
nera muy conveniente de enviar in-
formacidon o programas por Correo.
Las cintas son razonablemente fuer-
tes y viajan bien. Sorprendentemen-
te, lo delicado y mas propenso a
rotura es la cajita, por lo que si la
evitas, ademas ahorraras peso. Aun-
que dificiles de encontrar, existen
carteritas para envio por correo, pe-
ro otro tipo de bolsas almohadilladas
son perfectamente adecuadas.

El mayor riesgo que corren los
diskettes es el de ser doblados. Por
ello un bocadillo hecho con dos la-
minas fuertes evita este problema. Es
muy importante disponer un mensa-
je en parte visible del paquete, en el
que se lea algo asi como: MATE-
RIAL MAGNETICO, MANEJESE
CON CUIDADO. Para mayor segu-
ridad, el correo certificado suele ser
una buena solucion.

LOS MEJORES
DE INPUT

Hemos pensado que es interesan-
te disponer de un ranking que pon-
ga en claro, mes a mes, cudles son
los programas preferidos de nues-
tros lectores. Para ello, es obligado
preguntaros directamente y tener
asi el mejor termometro para cono-
cer vuestras preferencias. Podria-
mos haber recurrido a otros méto-
dos de muestreo, pero éste no deja
lugar a dudas.

El resultado de las votaciones
serd publicado en cada numero de
INPUT.

Entre los votantes sortearemos
10 cintas de los titulos que piddis
en vuestros cupones.

Nota: No es preciso que cortéis

la revista, una copia hecha a md-
quina o una simple fotocopia sirven.

Enviad vuestros votos a:

LOS MEJORES DE INPUT
Alberto Alcocer, 46-4.° B
28016 Madrid

INPUT SINCLAIR

Primer titulo elegido

Segundo titulo elegido

Tercer titulo elegido

Nombre
Apellidos ..........

Direccion ...

ELIGE TUS PROGRAMAS —

Programa que te gustaria conseguir

.........
.....................................................................................
....................................................................

;Oué ordenador tienes? ...

Teléfono de contacto ...
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COMO TRABAJA EL

SISTEMA OPERATIVO

— e e e L

Todos los ordenadores trabajan y
entienden un solo lenguaje: el codigo
maquina. Consiste éste en una inter-
pretacion instantanea de las variacio-
nes de tension eléctrica en base a las
cuales opera el ordenador.

El usuario puede representarlo de
una forma sencilla, con un simple
conjunto de letras y numeros faciles
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de recordar, o de una forma compli-
cada, con una lista de ceros y unos
casi incomprensible. Cualquiera que
sea la forma en que esté representa-
do, pocas personas pueden trabajar
comodamente con el codigo maqui-
na, resultando necesario un medio de
enlace o interface con el ordenador,
que permita la comunicacion a un
nivel mas sencillo. Este interface es €l

¢QUE ES EL SISTEMA
OPERATIVO (S.0.)?
TRABAJAR POR ENCARGO
ENTENDER EL BASIC

RUTINAS DE INTERES

i 1 i —————

Sistema Operativo (S.0.), un paque-
te de software que gobierna las fun-
ciones del ordenador y hace posible
que te comuniques con la maquina.

Independientemente del lenguaje
que utilices, es seguro que eéste se
servira de un sistema operativo para
controlar al ordenador.

Aunque no es necesario entender
en detalle como funciona el S.0., su

———— - -
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conocimiento te permitira aumentar
tu habilidad como programador y
obtener mayor provecho del mi-
croordenador. Hasta donde penetrar
en el S.0. depende del disefio de tu
ordenador. Dentro de estos limites,
este articulo pretende familiarizarte
con el S.O. de tu modelo y mostrar
como puede utilizarse parte de la
amplia coleccion de rutinas de actua-
cion rapida que incorpora.

(QUE ES EL S.0.?

El S.0. no es mas que un sofistica-
do programa en codigo maquina que
permite al procesador, incluido en un
determinado ordenador, responder a

tus instrucciones. Controla las inter-
acciones de la maquina con el mun-
do exterior, la pantalla, el teclado, el
generador de sonidos y otros ports
de Entrada y Salida. El S.0O. garanti-
za también que las posiciones de
memoria estan adecuadamente asig-
nadas y que el procesador y el usua-
rio utilizan la memoria de una mane-
ra eficiente. Cuando se conecta el
ordenador, el S.O. inicializa ciertas
rutinas de la ROM vy carga los regis-
tros internos y los punteros con de-
terminados valores iniciales, todo
ello antes de enviar al usuario la
sefial de que esta preparado para
seguir adelante. En el caso de los
microordenadores como del que tra-
tamos aqui, el sistema operativo se
ocupa normalmente de manejar los
comandos del BASIC, pero también
puede manejar otros lenguajes.

La mayor parte de la actividad de
un S.O. esta relacionada con el ajuste
y comprobacion de punteros. Por
ejemplo, es importante que el proce-
sador sepa donde empiezan y ter-
minan los programas en BASIC.
Cuando se esta editando el progra-
ma, va cambiando su tamafio y los
punteros han de ser actualizados.

El mismo principio se aplica al
ajuste y mantenimiento de espacio
para almacenamiento de variables y,
especialmente, de cadenas alfanume-
ricas. Cuando se DIMensiona una
cadena hay que reservar una zona de
memoria para ella y posteriormente
ha de borrarse cuando la cadena ya
no se necesite. Es esencial que el S.0.
gestione la memoria de una forma
eficiente, de lo contrario los progra-
mas o cadenas largos ocuparan toda
la memoria. Esta gestion de memo-
ria se llama mantener la casa en
orden, y una buena gestion de me-
moria es una de las caracteristicas
que distinguen a un ordenador efi-
ciente.

El S.O. incorpora una serie de
rutinas de software que han sido
convenientemente dispuestas para
poder ser reclamdas por el progra-
mador o por el propio S.0. El pro-
gramador de BASIC no necesita la
mayoria de estas rutinas, ya que las
funciones que realizan estan conteni-

das en instrucciones normalmente
introducidas cuando se utiliza el
BASIC. Un buen ejemplo de esto es
la palabra clave INPUT del BASIC.
Esta palabra realmente utiliza varias
subrutinas del S.O., incluyendo en-
trada, ajuste del canal, exploracion
del teclado y transferencia del buffer,
pero el usuario del BASIC puede
reclamarlas a todas utilizando una
sola instruccion.

TRABAJANDO POR ENCARGO

Cada vez que se da una instruccion
al ordenador, el S.0. activa a la
seccion adecuada del mismo. Por
ejemplo, si se pulsa una A en el
teclado, es el S.O. quien da instruc-
ciones al microprocesador para que
saque una A por la pantalla. Para
hacer esto, detecta que se ha pulsado
una tecla. En algunas maquinas, en-
tre ellas el Spectrum, el S.0O. explora
el teclado regularmente para detectar
las pulsaciones de las teclas. En otras
maquinas, cada pulsacion de tecla
envia una seflal de interrupcion al
S.0., que explora entonces el teclado
para localizar la tecla que ha sido
pulsada.

Para reaccionar ante la pulsacion
de una tecla, el S.O. va a la subrutina
que se utiliza para sacar por pantalla
un caracter. Esta es una de las mu-
chas subrutinas en codigo maquina
que se ejecutan muy rapidamente. Si
se pulsa |RETURN | o | ENTER/, el S.O.
se dirige a una subrutina de “‘nueva
linea” y la ejecuta, disponiendo al
cursor en el principio de una linea
nueva.

ENTENDER EL BASIC

Cuando se ejecuta un programa
(RUN) en un lenguaje, tal como el
BASIC, las instrucciones almacena-
das en la memoria son interpretadas,
es decir, traducidas a codigo maqui-
na, que es lo que entiende el ordena-
dor. Al mismo tiempo, el codigo
ajusta los registros para que se pueda
acceder a las subrutinas del S.0O. De
esta forma las mismas subrutinas
que permiten que el ordenador res-
ponda a las entradas introducidas
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por el usuario a través del teclado,
por ejemplo, son utilizadas por el
S.0. para ejecutar los programas en
BASIC.

(Entonces por que —podriamos
preguntar— resulta el BASIC tan
lento comparado con el codigo ma-
quina, habida cuenta de que utiliza
estas subrutinas rapidas? La respues-
ta es que el lenguaje ha de ser inter-
pretado a partir de palabras clave,
tales como PRINT y otros simbolos
antes de que se pueda acceder a las
subrutinas del S.0O. El largo tiempo
necesario para traducir el BASIC es
la razon por la que muchos juegos de
marcianitos y algunos programas

INPUT

que han de tener una respuesta rapi-
da, se escriben en codigo maquina.

El tiempo que se tarda en escribir
en lenguaje maquina se estima a
menudo en unas diez veces el tiempo
que se tardaria en escribir un progra-
ma en BASIC que hiciera lo mismo,
pero el resultado puede ser cincuenta
veces mas rapido. Sin embargo, a
menos que sea absolutamente nece-
sario utilizar el codigo maquina, la
mayor parte de la gente utiliza el
BASIC por la facilidad para escribir
programas.

Sin embargo seria de gran utilidad
para los programadores en BASIC el
poder acceder a las subrutinas del

S.0. directamente, en vez de hacerlo
a traves del intérprete, y aprovechar-
se asi de sus muchas subrutinas efi-
cientes. Por desgracia, la mayoria de
los micros domeésticos no poseen un
S.0. al que se pueda acceder directa-
mente desde el BASIC.,

El Spectrum, muy restrictivo en
este aspecto, no permite cambiar el
contenido de los registros, excepto en
codigo maquina, cambio que es fun-
damental para dirigir al S.O. hacia
las distintas subrutinas.

Pese a la diversidad de accesos que
presentan las distintas maquinas,
hay algunos hechos que los usuarios
de los sistemas, incluso de los mas
restrictivos, pueden aprovechar para
acortar la codificacion o para resol-
ver problemas o errores.

Se accede a las subrutinas del S.O.
con la palabra clave USR, que se
utiliza también para ejecutar una
subrutina en c6digo maquina coloca-
da por el usuario en algun lugar de la
memoria. Ensaya con el comando
directo RANDOMIZE USR 0. Con
esto se produce una inicializacion
completa del sistema. Para progra-
mas en BASIC, hay algunas varia-
bles utiles del sistema que pueden ser
POKEadas.

POKE 23561, con un nimero en-
tre | y 253, fija el tiempo de retardo
antes de que las teclas se autorrepi-
tan. La posicion normal es POKE
23561,35. Analogamente, POKE
23562,5 es el intervalo normal de
autorrepeticion, pero se puede variar
a voluntad entre | y 255. Estos cam-
bios pueden ser utiles en programa-
cion de juegos o en cualquier progra-
ma que requiera que el usuario res-
ponda por medio del teclado.

Las direcciones 23606 y 23607 con-
tienen la direccion del principio de la
tabla de los diagramas de puntos
para el conjunto de caracteres. Si se
escribe POKE 23606,8 (el byte bajo),
el puntero se desplaza un caracter en
la tabla, de forma que para cualquier
caracter que se pulse, aparecerd el
que va a continuacion. Introduce
este POKE y luego pulsa 1,2,3.4.
Observa que lo que aparece es
2,3.4,5, lo que proporciona un meto-
do sencillo para codificar programas
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en BASIC, y disuadir a cualquiera de
que los lea. Un programa codificado
de esta manera se ejecutara normal-
mente, pero la salida por pantalla
sera muy confusa. Si ahora se pulsa
POKE 23607.0 (el byte mas alto), el
puntero apunta ahora al principio de
la ROM, de forma que los caracteres
aparecen como un galimatias sin sen-
tido.

La posicion de memoria 23658
proporciona el inico medio para for-
zar |CAPS LOCK | cuando se esta eje-
cutando un programa en BASIC.
POKE 23658.,0 cambia el modo ma-
yusculas a minasculas y POKE
23658,8 permite solo mayusculas.

PLOT especifica en el Spectrum
una posicion absoluta a partir del
origen de la pantalla, mientras que
DRAW esta referido al ultimo punto
especificado. A veces se requiere un
DRAW absoluto, lo cual se consigue
con las posiciones de memoria 23677
y 23678. Por ejemplo, para situar un
punto en el centro de la pantalla,

o TR oy
"y g Rt LT '| .-'.__..'\-'-'
e e

introducimos PLOT 128,85. Ahora
supon que deseas trazar una linea
desde este punto hasta la parte supe-
rior derecha de la pantalla de coorde-
nadas absolutas (255,175). Efectiva-
mente, DRAW 255,175 especifica un
punto fuera de la pantalla, pero
DRAW 255-PEEK 23677,175-PEEK
23678 nos dara la linea deseada. Res-
tando PEEK 23677 de la coordenada
X y PEEK 23678 de la coordenada
Y, se vuelve a coordenadas DRAW
relativas.

La forma mas inmediata de utili-
zar el Spectrum como reloj es el
contador de cuadros de la pantalla
del televisor. Tres posiciones de me-
moria especifican esto: 23672, 23673
y 23674. Si se cargan (POKE) con 0
el contador de cuadros se ponea 0. A
partir de ahora se incrementan auto-
maticamente por medio de interrup-
ciones. He aqui un sencillo programa
que utiliza esta posibilidad de hacer
funcionar el ordenador como reloj o
temporizador:

10 POKE 23674 ,0: POKE
23673,0: POKE 23672,0

20 BORDER @:PAPER 0:INK
§5:CLS

50 DEF FN t()=INT
((65536*PEEK
23674+256*PEEK
23673+PEEK 23672)/50)

40 LET t=FN t()

50 LET h=INT (t/(60*60))

60 LET m=INT (t/60)

70 LETs=t—((h*60)*60)
—(m*60)

80 LET t$=""[""+STR$
h+":"+STR$ m+'':"+STRS$

s+'"]"
90 PRINT AT 1,15- ((LEN
t$) fz); ”D“;t$;"|:|”

100 GOTO 100

La linea 10 pone a cero el contador
de cuadros y la linea 30 define la fun-
cion t de lectura del contador. Esta
lectura se asigna como valor de la
variable t (linea 40), de donde se ob-
tienen las horas, minutos y segundos.

Envia tu mensaje a:

INPUT SINCLAIR-ZOCO
c./ Alberto Alcocer, 46
28016 MADRID

Todo se compra y se vende. Los antiguos zocos fueron
lugares destinados a todo tipo de transacciones. INPUT
también tiene el suyo. Vuestras operaciones de compra,
cambio o venta seran publicadas en esta seccion, pero dos
son las limitaciones que imponemos:

a) La propuesta tendra que ver con la microinformatica.
b) Nos reservamos el derecho de no publicar aquellos
insertos de los que se sospeche un trasfondo lucrativo.

Ahora un ruego. Tratar de resumir al maximo el texto,
escribir casi como un telegrama siendo claros y concisos.

£ i ---'”. 5
T 4 LT I x
oy ¥ Ji
LI
| L . J
h L
15 =
- [} 1] F. L]
- -...I-
i FER r-.._ o,
i £ e I
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r
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&

i 3 IF
umm;nn””}x

SIS H-__;Jl.-—w Tui '
.'|." ‘-l-—qfl___ _I"—-" e '_T_
§ =y \!" _L'r“t‘—"lul. “‘--it_ ﬂj* "::I.,.""

Llll:lli"[—.th_l ;.

) i =
.....

INPUT 27
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LAS REGLAS DE LA VIDA
PATRON INICIAL

UN CONTADOR DE
GENERACIONES

CREACION DE LA COLONIA

Cuéntale a tu microordenador unas
cuantas reglas sencillas y podras si-
mular el comportamiento de los orga-
nismos unicelulares. El truco de este
juego consiste en establecer una su-
pervivencia optima para la colonia.

En este juego la pantalla del televi-
sor representa al mundo en el que
pueden vivir, multiplicarse y morir
las células. La pantalla queda dividi-
da en cuadrados invisibles, cada uno
de los cuales puede contener a una de
las células. Si observamos el diagra-
ma de la figura nos damos cuenta de
que cada celula puede tener hasta
ocho vecinos como maximo. Las re-
glas de la vida determinan si una
célula vive o muere o, incluso, si nace
una nueva.

Las reglas son:

—Nacera una célula en un espacio
en el que existan exactamente tres
VECINOS.

—Una célula sobrevive hasta la
siguiente generacion si tiene dos o
{res vecinos.

—El resto de las células muere.

El ordenador utiliza estas reglas
para determinar el futuro de cada
cuadrado de la pantalla y muestra
coémo evoluciona una colonia inicial
de celulas.

Cada célula tiene otras ocho como
vecinas, de ellas depende su futuro.

28 INPUT

" e = TR g S SR ™

Conseguir esto en BASIC seria te-
rriblemente lento, por lo que el pro-
grama esta desarrollado en codigo
maquina, permitiendo que cada nue-
va generacion pueda ser visualizada
en aproximadamente un segundo.

El programa también muestra en
la pantalla a las sucesivas generacio-
nes en un color diferente, por lo cual
el efecto resulta bastante mesmeri-
zante cuando observamos cOmo se
extiende la colonia original por la
superficie, dividiendose en grupos
mas pequefios, muriendo o rejuvene-
ciéndose.

La conformacion de la colonia ini-
cial es de importancia crucial, pues
resulta que algunos patrones condu-
cen a la muerte tras la existencia de
sOlo unas pocas generaciones, mien-
tras que otros perduran a lo largo de
centenares. Tu trabajo consiste en
introducir las celulas que componen
la colonia inicial cuyos individuos
pueden reproducirse y morir.

Uno de los objetivos de este juego
es disefiar un patron de partida que
sobreviva durante el mayor numero
de generaciones. Con este fin existe
un contador de generaciones que te
mantiene informado sobre lo bien
que lo esta haciendo tu colonia. Pero
tal vez puede ser mas interesante
crear un colonia que se desarrolla de
manera intrigante. Las fotos de pan-
tallas que acompafian al articulo
muestran unos cuantos patrones ob-
tenidos.

CREACION DE UNA COLONIA

A continuacion se expone como
introducir el patron inicial, es decir
la colonia original. Para esto se utili-
zan las teclas de movimiento del
cursor para desplazarse por toda la
pantalla.| ENTER |sirve para crear una
célula, M para borrar una celula y Q
para terminar.

e — e
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El programador define la colonia o
conjunto de ellas a su criterio, con el
fin de que permanezcan con vida el
mayor numero de generaciones.

R=L=L

L= 2= T-1-T-L-1-
o000
SOQQO0

oo
o O e

Soood -

=L-1-2-1-0r

Al cabo de varias generaciones ya es
factible estimar si la colonia tiene
posibilidades de perdurar. En el caso
de varias podrian fundirse.

La suerte estd echada. Han nacido
muchas células, otras son viejas

y muchas se juegan el futuro a cara
0 Cruz.



spectrum

e s 1

FORMA DE PAGO: ENVIO TALON BANCARIO ] CONTRA-REEMBOLSO [

NOMBREVAERERNDDS:. =~ «co... .. CAllEr. o o= T A e
. PROVINCIA: ___ CODIGO POSTAL: __

N.:___ POBLACION:




Una vez pulsada la Q el ordenador
mostrara las distintas generaciones.
Cuando termine podras comenzar
de nuevo pulsando cualquier tecla.

5 CLEAR 28671: FOR N=USR
"A'" TO USR "A'"+7: READ A:
POKE N,A: NEXT N

6 DATA 0,24,60,102,102,
60,24 ,0

7 GO SUB 200

10 POKE 23658 ,8: BRIGHT 1:

BORDER @: INK 6: PAPER 0:

CLS

FOR N=0 TO 21: PRINT AT

N,0,; PAPER

1;"00000000" = NEXT N

PLOT 63,0: DRAW 0,175:

DRAW 192 ,0: DRAW 0 ,-175:

DRAW —255,0: DRAW 0,175:

DRAW 63,0

PRINT AT 2,1; PAPER 2;

INK 7;"OVIDA]"; PAPER

@; INK 6; AT

5,1;"OGEN"; AT

6,1;"J0000]"

70 RANDOMIZE USR 28672: LET
X=20: LET Y=10

80 PRINT AT Y,X; OVER
1;"W': FORN=1 TO 10:
NEXT N: PRINT AT Y, X;
OVER 1;"W"

90 LET A$=INKEY$: IF A$=""

THEN GO TO 80

IF A$="Q" THEN GO TO 110

IF CODE A$=13 THEN PRINT

AT Y ,X;CHRS$ 144: POKE

30000+ ((Y-1)*23)+(X-8) ,1

44: GO TO 80

IF A$=""M"" THEN PRINT AT

Y X" POKE

30000+ ((Y=1)*23)+(X-8) ,3

2: GO TO 80

LET X=X—(A$=""5")*

(X>8)+(A$=""8") *(X<30) :

LET Y=Y—(A$="7")*(Y>1)

+(A$="6")*(Y<20): GO

TO 80

OVER @: RANDOMIZE USR

28711

PRINT AT 21,7; FLASH

1;""UNA TECLA PARA

RECOMENZAR'"': FOR N=1TO

200: NEXT N

130 LET A$=INKEY$: IF A$="""

20

30

40

92
94

95

100

110
120

30 INPUT

140
200

210
220

230
240
250
500
510
520
530
540
550
560

570
580
590
600
610

620
630
640
650
660
670
6380
690

700

THEN GO TO 130

GO TO 10

LET L=50@: RESTORE L:
FOR N=28672 TO 28951
STEP 8

LET T=0: FOR D=0 TO 7
READ A: POKE N+D _,A: LET

T=T+A: NEXT D: READ A: IF

A<>T THEN PRINT FLASH

1;""ERROR EN EL DATA DE LA

LINEAT";L: STOP
LET L=L+10

NEXT N

RETURN

DATA 33,25,117,1,211,3,
62,32 484

DATA 119,35,13,32,249,
5,242,6,701

DATA 112,33,48,48,34,0,
113,34 ,422

DATA 2,113,33,48,117,
34,252,112,711

DATA 33,248,118,34 ,254,
112,201,243 ,1243

DATA 42,252,112,6,1,
197,88 ,6,704

DATA 8,80,62,22,215,
123,215,122 ,847

DATA 215,126,35,254,32,
40,190,214 ,926

DATA 142,245 ,62,16,215,
241,215 ,62,1198

DATA 144,215 4,120,254,
31,32,233,1033

DATA 193,4,120,254,21,
32,214 ,42,880

DATA 252,112,237,91,
254,112,229 ,213,

1500
DATA 1,200,1,197,221,

33,4,113,770

DATA 1,0,7,213,221,9%,
0,221,757

DATA 86,1,229,25,235,
225,26 ,254 ,1081

DATA 32,209,40,1,12,
221,35,221,771

DATA 35,5,242,107,112,
126,254,144 ,1025

DATA 121,56,18,254,2,
40,4 ,254 , 749

DATA 3,32,14,126,254,
32,32,11,504

DATA 58,251,112,24,6,
254,340,748

DATA 242,62,32,18,35,
19,193,13,614

...pero el juego nunca pierde interés.

710 DATA 32,185,5,242,99,

112,209,225,1109

DATA 237,83,252,112,34,

254,112,33,1117

DATA 4,113 ,43,126,60,

254,58 ,40 ,698

DATA 4,119,195,203,112,

62,48,119,862

DATA 195,186,112,62,22,

215,62 ,6,860

DATA 215,62,2,215,33,0,

113,62,702

DATA 16,215,62,6,215,6,

4,126,650

DATA 35,215,16,251,58,

251,112 ,60,998

DATA 254,151,32,2,62,

144,50 ,251 ,946

DATA 112,62,127,219,

254,317,218 40,1063

DATA 112,251,201,149,

248,118 ,48 ,117 ,1244

DATA 48,49 ,54 ,49,233,

255,234 ,255,1177

DATA 1,0,24,0,23,0,22,

0,70

840 DATA 255,255,232,255,0,
0,0,0,997

720
730
740
750
760
[gd"
780
790
300
310
820
830
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COLECCIONAB E PROGRANMACION |

qui aprenderas como disenar tus propios juegos para
ordenador; desde los mds simples a los mas complejos
de estr ategia e inteligencia. Una gran abundancia de ejemplos son la
manera mdas agradable de introducirte en los secretos de la progra-
macion.

-




PROGRAMACIONIDERNUEGOS

MOVIMIENTO
Y ANIMACION

/Quieres darle vida a tus juegos de
programacion? Empieza entonces con
estos sencillos caracteres graficos,
que puedes generar a partir de la
memoria grafica de tu ordenador.

Jugar con los juegos que se venden
para tu ordenador es divertido solo
hasta cierto punto, y llega un mo-
mento en que la mayor parte de la
gente siente la necesidad de dar rien-
da suelta a su imaginacion y crear
programas de juegos propios.

La programacion de juegos no es
facil; tienes que empezar con cosas
muy sencillas e ir aumentando poco
a poco en complejidad. Pero eso te
ayudara a pensar con logica y au-
mentara tu habilidad como progra-
mador. Y también te divertiras mas.

' e
T Sl e = N e R S o SR
R e T W e

e
S 1." Lol .’ [
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] LOS PRINCIPIOS DE

LA ANIMACION

] MOVIMIENTO DE GRAFICOS
B COMO UTILIZAR LOS

GRAFICOS INCORPORADOS

Lo primero que tienes que apren-
der en la programacion de juegos,
aparte de los trucos del BASIC, es la
técnica de la animacion.

Para crear la ilusion de movimien-
to, el programador de ordenadores
utiliza en gran parte la misma tecni-
ca que el caricaturista que anima una
pelicula de dibujos. Lo que hace es
crear dos (0 mas) imagenes y alter-
narlas rapidamente (idealmente,
unas 24 veces por segundo).

Pero existe una diferencia impor-
tante. En la animacion de dibujos, el
dibujante cuenta con el proyector de
peliculas, que le permite olvidarse de
una imagen cuando ya no la necesita.
En la animacién por medio de un
ordenador no ocurre esto. Como no
hagas algo para evitarlo, cualquier

segmento de imagen que “‘proyectes’”
sobre un area dada de la pantalla
permanecera alli indefinidamente.

Una forma de olvidarse de la ima-
gen que ya no se necesita es, simple-
mente, imprimir algo sobre ella. El
ordenador no puede situar dos ima-
genes al mismo tiempo en la misma
posicion de la pantalla.

Asi si, por ejemplo, la linea 10 de
un programa cualquiera dice al orde-
nador que imprima una A en una
determinada posicion, cualquier otra
linea de programa que imprima (por
gjemplo) una B en la misma posicion
se desembarazara de la A.

Los programas que siguen contie-
nen varios ejemplos de esta clase de
sustitucion.

;Pero qué ocurre si no tienes nada
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que imprimir encima del caracter no
deseado? Acuérdate en ese caso de
incluir en alguna linea posterior una
instruccion que imprima un espacio
en la correspondiente posicion de la
pantalla.

Si te olvidas de este detalle, tu
pantalla pronto se vera abarrotada
con trozos no deseados de brazos,
piernas y Cuerpos.

La manera de obtener los caracte-
res graficos en la pantalla difiere
mucho de un ordenador a otro. Hay
diferencias entre los caracteres grafi-
cos incorporados en ROM y lo mis-
mo ocurre con la forma en que se
imprimen (con PRINT) en pantalla.
Por ultimo también hay diferencias
en el modo de hacer que se muevan.

Mas abajo se muestra un pequeno
ciempiés cuya animacion resulta
muy facil con el Spectrum o ZX81.
Para empezar, intenta crearlo en una
posicion estatica, asi:

] 1 11 )
Eana s R0 A
| 1 1) 1 1)

'-..rDu

3 )
000 < O
1)) J

19 PRINT AT 10,15;"000"
20 PRINT AT 9,15;')))"

30 PRINT AT 11,15;")))"
40 PRINT AT 10,18;"<"

Ejecuta ahora el programa (RUN).
Aunque esta es una manera bastante
elaborada de generar una imagen
sencilla, sirve para ilustrar uno o dos
puntos interesantes.

En primer lugar, te da una idea de
las posiciones relativas dentro de la
pantalla. El centro del insecto esta en
la linea 10, empezando a contar por
arriba, aproximadamente en la mi-
tad de la pantalla.

En segundo lugar, muestra el efec-
to que resulta de decir al ordenador
que ponga mas de un caracter al
mismo tiempo en una misma posi-
cion: Lo que hace es simplemente
colocar los caracteres extra en las po-
siciones contiguas. Por eso los “pal-
padores” de la linea 40 de progra-
ma estan en 10. 18. Las posiciones
10, 15; 10, 16, y 10, 17; ya estaban
ocupadas por el cuerpo del insecto.

Una forma mas adecuada de gene-
rar el insecto en pantalla es reunir las
instrucciones anteriores en una sola
linea de programa, asi:

10 PRINT AT 10,15:"000" ;AT
9,15:")))" ;AT 11,15;")))"

i bl b il .-i.-*i:"f i

Anadele estas dos lineas y tendras
ya animacion:

20 PRINT AT 10,15;"000<" ;AT
9,15;" CCC" ;AT 11,15;" ("
30 GOTO 10

Cuando ejecutes (RUN) este pro-
grama, veras que se produce un em-
borronamiento, se debe a que se
cambia de imagen demasiado rapi-
damente.

Para que vayan mas despacio, lo
mas comodo es poner un bucle FOR-
...NEXT, que hace que el ordenador
cuente hasta 10 (o el nimero que tu
pongas) antes de presentar en panta-
lla la siguiente imagen. Anade al
programa estas lineas suplementa-
rias. Para el ZX81 utiliza 2 en vez de
10.

15 FOR L=1TO 10
17 NEXT L
25 FOR M=1 TO 10
27 NEXT M

Naturalmente, puedes modificar la
duracion de la pausa sin mas que
cambiarel 1 TO 10 por 1 TO 5,1 TO
20, o cualquier otro valor que te
resulte mejor.

Ya has conseguido crear un peque-
no insecto mas bien inutil, cuyas
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patas se sacuden desesperadamente,
pero que no se mueve. Eso vendra un
poco después (véase Movimiento).

11 1)) ) 1) ) 1)
000 < 000<¢< 000< 000(<
1 1) )i §d ) ) 11

USO DE LOS GRAFICOS
DE LA ROM

Se puede producir una animacion
mas interesante con los caracteres
graficos estandar de Sinclair. En la
figura 3 tienes un ejemplo.

Mas adelante tienes el programa
completo, pero si no estas acostums-
brado a usar los simibolos graficos,
sera util que te entretengas primero
en crear una figura estatica linea por
linea, asi:

1 PRINT AT 5,15;"0"
2 PRINT AT 6,14 ;" S %"

..y asi sucesivamente.

Es facil obtener estos caracteres
graficos. Por ejemplo, para la linea 2
pulsa al mismo tiempo

anterior,

4 INPUT Juegos

CAPS SHIFT| (|SHIFT| en el caso del
ZX81) y 9. Esto te sitia en el modo
grafico, indicado con una G intermi-
tente en la pantalla. Ahora pulsa, en
el Spectrum, | CAPS SHIFT| v 6 juntos
para tener la version en video inverso
(negro sobre blanco) del simbolo co-
rrespondiente a la tecla 6; a conti-
nuacion pulsa[ CAPS SHIFT ] y 8; des-
pues el propio 6. En el ZX81 pulsa
[SHIFT | y T. [SHIFT] y [SPACE]:
SHIFT | e Y. Finalmente, pulsa otra
vez 9 para salir del modo grafico,
antes de insertar las comillas al final.

Aqui tienes todo el programa de la
figura:

10 PRINT AT 5,14 ;"[CI007]" ; AT
6,14;" " %" ;AT
7,14;" " Mg ;AT
8,14,;" " M ™"

20 PRINT AT 5,14;"J000" ;AT
6,14;" #lS'" ;AT
7,14;" " SHa" ;AT
8,14;"w1H"

30 GOTO 10

También aqui veras que para ra-
lentizar la accion es preciso insertar

un bucle FOR...NEXT después de la
linea 10 y otro después de la linea 20.

MOVIMIENTO

Aqui tienes, por fin, un programa
que no solo anima al insecto del
programa anterior, sino que también
hace que se mueva por la pantalla:

10 FOR N=0 TO 27

20 PRINT AT 10,N;"000<" ;AT
QLN CEC AT 11N Eee™

3@ PRINT AT 10, N0 ;AT
9 N:" """ : AT
1 1 ,N; HDDDH

40 PRINT AT 10 ,N;000<" ;AT
QNI AT 11Nz )"

50 PRINT AT 10, N;"OCC1"AT
Q;H;HDDD”;AT
0" T

60 NEXT N

70 GO TO 10

Este programa también hace uso
de un bucle FOR...NEXT, pero con
una finalidad completamente distin-
ta. En el ejemplo anterior, el ordena-
dor estaba contando una fraccion de
segundo antes de presentar una ima-
gen. Ahora lo que hace es mover la
imagen por la pantalla, una posicion
de pantalla (o si quieres una ‘‘casi-
lla) cada vez.

(Por que se lee entonces en la linea
10 **0 TO 27, cuando hay de hecho
32 posiciones de pantalla en la pan-
talla de un Sinclair? Para ver el por-
que, prueba a sustituir la linea 10 del
programa por esta otra:

1@ FOR N=0 TO 32

Posiblemente también te haya ex-
trafiado la presencia de las lineas 30
y 50. Pero suprimelas y en seguida te
daras cuenta de por que hacen falta.

LOS SIGUIENTES PASOS

Ahora que has empezado a apren-
der la animacion y el movimiento,
puedes inventar tus propias figuras,
cohetes, 0 naves espaciales, utilizan-
do los graficos que vienen en tu
manual, los caracteres de maquina
de escribir, o ambas cosas.
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DERECHA... IZQUIERDA...
ARRIBA...iFUEGO:

e T e

Los juegos de marcianitos se basan
en la habilidad del jugador para con-
trolar los sucesos de la pantalla. He
aqui como controlar el movimiento,
lanzar misiles e integrarlos en un
juego.

Los juegos de marcianitos serian
tremendamente aburridos si el movi-
miento basico del laser o los disparos
no pudieran ser controlados de algu-
na manera. Este tipo de control des-
de el teclado no es mas que una
faceta de los juegos de invasores, in-
cluso de los mas simples. Por eso es
importante conocer los principios si
pretendes escribir programas pro-
pios.

El primer paso se centra en conse-
guir que el ordenador reaccione
cuando presiones una tecla.

DETECCION DE UNA TECLA
PULSADA

En principio, todos los microorde-
nadores emplean el mismo método
para detectar una pulsacion de tecla,
aunque en detalle existan grandes
variaciones.

Cuando el ordenador encuentra la
funcion INKEYS$ en un programa,
explora el teclado para ver si ha sido
presionada una tecla. A continuacion

vemos un breve programa que utiliza
INKEYS:

20 CLS
30 IF INKEY$=""' THEN GO TO 30

4o PRINT AT 11,14 ;" AUUG"

Ejecuta el programa y despues pre-
siona cualquier tecla, excepto |CAPS
SHIFT| 0 | SYMBOL SHIFT|. La maqui-
na visualiza “AUUG”. El programa
trabaja de la siguiente forma:

La linea 20 limpia la pantalla. La
linea 30 hace que el ordenador espere
hasta que sea presionada una tecla

antes de continuar con el programa.
Date cuenta que no esta incluido un
espacio entre las comillas. Por ello,
la linea 30 significa: “Si INKEY-
§=nada, o si no ha sido presionada
tecla alguna, vuelve a comprobar.”
Es importante disponer del IF...
THEN GOTO 30, porque de otra for-
ma el ordenador comprobaria sola-
mente una vez si ha sido presionada
una tecla y sélo durante una fraccion
de segundo.

Tan pronto como la tecla sea pul-
sada, INKEYS$ toma el valor de esa
tecla. Por ejemplo, si presionamos el
3, entonces INKEY$="3". Esto es
suficiente para que la linea 40 visua-
lice “AUUG” en la pantalla.

En la mayoria de los juegos debes
presionar una determinada tecla pa-

DETECCION DE LAS

PULSACIONES DE TECLA

=
= LANZAMIENTO DE MISILES
El

CONTROL DE UN GRAFICO

MOVIL

ra mover un tanque, una nave espa-
cial o cualquier otra cosa. Si alteras
la linea 40 veras cémo se consigue
esto. En el ZX81, utiliza la D mayus-
cula, borra el :STOP y anade 45
STOP:

40 IF INKEY$="d" THEN PRINT
AT 11,9;"ESOQ ESTA BIEN":
STOP

5¢ PRINT AT 11,14 ;" AUUG! I'"

La linea 40 comprueba si la tecla
D ha sido presionada: en otras pala-
bras (Es INKEYS igual a D o d? Si
no es asi, el Spectrum, que no dispo-
ne de la sentencia ELSE como otros
ordenadores, ignorara la linea 40 y
continuara en la 50 (trata de descu-
brir por qué es necesario el STOP).

Juegos INPUT 5




En este programa hay dos cosas
mas de importancia. La primera es
que la “D” o **d” deben escribirse
entre comillas. De otra forma el or-
denador puede confundirlas con una
variable. La segunda es que en el
Spectrum solamente necesita una d
minuscula. De lo contrario habra 4
que presionar | CAPS SHIFT '
para hacerlo funcionar
con la D.

El programa incluido a continua-
cion dispara un misil cuando se pre-
siona la f. En el ZX81 se utilizan
mayusculas y el asterisco en lugar de
la flecha de la linea 60.

20 CLS

30 PRINT AT 21,14 ;" " il "

40 IF INKEY$="" THEN GO TO 40

50 IF INKEY$<>"f" THEN GO TO
40

55 LET y=20

6@ PRINT AT y,15;"t"

70 LET y=y-1

75 PAUSE 1

8p PRINT AT y+1,15;""

90 1F y>@ THEN GO TO 60

La linea 30 utiliza los graficos de
baja resolucion de la ROM.,

6 INPUT Juegos

La linea 40, como antes, hace que
el Spectrum espere hasta la presion
de una tecla.

La linea 50
comprueba si la tecla f
ha sido activada. Si lo fue,
queda establecida la posicion
de comienzo del misil. Esto es en la
vigésima linea de la pantalla, una
por encima de la base del musil.

La linea 40 hace que el ordenador
explore el teclado de nuevo si es
presionada otra tecla distinta a la f.

En la linea 60 se visualiza el misil
en la pantalla. El caracter en el Spec-
trum es una flecha apuntando hacia
arriba, que se obtiene presionando
SYMBOL SHIFT | y H.

PROGRAMAGIONIDEBUEGOS!

La linea 80 borra la posicion pre-
via del misil.

La linea 70 sustrae 1 de y, que es la
linea de coordenada de la’ posicion
del misil, desplazandole asi una posi-
cion mas arriba en la pantalla.

La linea 90 detiene
la salida del misil fuera de la pantalla
(cuando alcanza la linea superior, la

coordenada v es 0).
El siguiente programa desplaza la

base del misil por la pantalla. En el
ZX81 se tecleara todo el programa
empleando las mayusculas.




100
110

120

PROGRANMACION JUEGOS

CLS
LET x=15

LET y=13

PRINT AT Y, X" mBl ="
IF INKEY$=""" THEN GO TO
/0

LET ULx=x: LET Ly=y
PRINT AT Ly, Ux;"OOoO"
IF INKEY$="f" THEN STOP
IF INKEY$="p'" THEN LET
y=y-1

IF INKEY$="L"" THEN LET
=yt

IF INKEY$=""2"" THEN LET
X=x—1

IF INKEY$="x"" THEN LET
X=x+1

150 IF x<1 OR x>29 THEN LET
x=Lx

IF y<1 OR y>20 THEN LET
y=Ly

170 GO TO 60

150
140

160

Las lineas 40 y 50 ajustan la posi-
cion 1nicial de la base del misil, 13
lineas a partir de arriba y 15 espacios
desde la izquierda. La linea 60 visua-
liza la base en la pantalla.

La linea 70 hace esperar al Spec-
trum hasta que se presione una tecla.

Las lineas 80 y 90 son tal vez las de
mas dificil comprension. Pero lo que
consiguen es hacer que una hilera de
tres espacios siga a la base del misil
por la pantalla. Debido a que la linea
60 viene en el bucle siempre antes
que la 90, la base en su nueva posi-
cion es dibujada (mediante PRINT)
antes de que sea borrada en su anti-
gua posicion.

La linea 100 acaba el programa si
presionamos la f (fin).

La linea 110 comprueba s1 se ha

presionado p, y si lo ha sido, resta 1
al valor de y. El efecto que tiene esto
es desplazar la base un *“‘espacio”
hacia arriba.,

Las lineas 120 a 140 operan de
modo similar. La 120 desplaza la
base hacia abajo si presionamos I; la
130 hacia la 1zquierda con la z, y la
140 produce el desplazamiento a la
derecha si1 optamos por la x.

La linea 150 previene que la base
salga fuera de los margenes de la
pantalla. La linea 160 pretende lo
mismo pero con los margenes supe-
rior e inferior.

La linea 170 completa el bucle,
haciendo que sea explorado el tecla-
do y recomenzando el proceso.

CREACION DE UN JUEGO

Ahora que ya dispones de algunos
bloques puedes construir juegos a
partir de ellos. El presentado mas
abajo muestra una manera de utili-
zarlos.

En el ZX81 se teclea en mayuscu-
las y se utiliza el asterisco en lugar de
la flecha. En la linea 40 se borra
LET y=21 y se afiade 45 LET Y=21:

Juegos INPUT 7
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20 CLS
30 PAUSE 25
40 LET x=15: LET y=21
50 LET B$="" |mBlml_ "
60 LET a=INT (RND*28)+2
70 PRINT AT 2,a;"'*"
80 LET xx=x
90 PRINT AT y,x;B$%
100 IF INKEY$="Zz"" THEN LET
X=x—1
110 IF INKEY$=""x" THEN LET
x=x+1
120 IF x<0 OR x>27 THEN LET
XX=X
140 IF INKEY$<>'"f'"" THEN GO
TO 80 '
145 LET m=y—1
150 PRINT AT m,x+2;"m®"
160 PRINT AT m+1,x+2;"]"
170 LET m=m-1
180 IF m=2 AND x+2=a THEN GO
TO 20
190 IF m<>1 THEN GO TO 150
195 PRINT AT m+1 ,x+2;""
200 GO TO 80

Al ejecutarlo (RUN) veras una es-
trella cerca de la parte superior de la
pantalla. Las teclas de la Z y la X
desplazan la base del misil a la iz-
quierda y la derecha, y la tecla F
dispara el misil que destruye a la
estrella.

Las lineas 130/140 a 200 son simi-
lares al anterior programa de disparo
del misil. Se han cambiado las varia-
bles junto a los GOTOs, pero la
unica adicion es la linea 180. Esta
simplemente mira si el misil y la
estrella estan situados en el mismo
espacio. Si lo estan, el programa
vuelve a comenzar.

La seccion intermedia, lineas 80 a
120, es una version acortada del pro-
grama de ‘“‘desplazamiento por la
superficie de la pantalla”.

El programa, hasta la linea 70,
gjecuta una variedad de funciones.
La linea 30 introduce una breve pau-
sa antes de que continue el progra-
ma. Esto es importante cuando la
linea 180 completa el bucle al final
del programa. Las lineas 40 y 50
ajustan la posicion inicial de la base
del misil y definen su forma.

Las lineas 60 y 70 eligen el lugar de
comienzo y lo visualizan.

8 INPUT Juegos




DISENA TUS

CARACTERES GRAFICOS .

Si estas cansado del trabajo labo-
rioso que supone la creacion de los
GDU (Graficos Definidos por el
Usuario) sobre un papel, teclea este
programa y tomate un descanso
mientras la maquina realiza el traba-
jo. A continuacion podras dibujar las
formas que desees: desde un caracter
chino hasta lo dltimo en marcianitos
de cuatro patas.

Los GDU son una de las herra-
mientas mas versatiles utilizadas por
los programadores de graficos. Pero
uno de los inconvenientes que conlle-
van, si quieres disefiar tus propios
dibujos, es el esfuerzo que entranan:

En primer lugar hay que dibujarlos
sobre el papel, luego elaborar las
sentencias DATA y por ultimo PO-
KEar dentro de la memoria; si1 ade-
mas has cometido algun error, te
tomara bastante tiempo ver los resul-
tados. Solo tras la realizacion de este
proceso es posible visionar los GDU
en la pantalla de tu monitor.

Por ello presentamos aqui un pro-
grama muy distinto a todo lo ante-
riormente expuesto. Por un lado
reemplaza a la hoja de papel cuadri-
culado por una cuidada presentacion
en la pantalla, que te permite dibujar
cuadraditos (pixels) donde desees. En
lugar de tener que trabajar a mano

B ALMACENAMIENTO DE LOS GDU
EN UN BANCO DE MEMORIA

e GRABACION DE LOS GDU
EN CINTA

TECLAS DE CONTROL

dando valores a las sentencias DA-
TA. éstos se obtienen de modo auto-
matico.

Pero el valor real del programa
radica en que también te permite ver
el GDU tal y como esta construido
—a tamano natural— evitando la
molestia de introducir las DATA
dentro de otro programa para esta
comprobacion. Varias opciones de
control permiten reajustar los GDU
con la simple presion de una tecla
— quizas te gustaria verlo en inverso,
o girarlo lateralmente de izquierda a
derecha.

Una vez realizado el GDU 1magi-
nado desearas que sea posible con-
servarlo —no olvidemos que dispo-
nes de 20 millones de millones de
millones de opciones—. De este mo-
do el programa te permite almacenar
un banco de GDU terminados al que
puedes recurrir cuantas veces preci-
ses. También puedes guardar (SA-
VE) los GDU, sacandolos del pro-
grama para tenerlos en una cinta, y
cargarlos (LOAD) luego, dentro de
cualquier programa, para utilizarlos
en la pantalla —u otra vez en el
generador de GDU para una edicion
posterior.

El programa consta de dos partes.
La primera parte del listado, que
aqui se muestra, nos permite crear el
generador basico de GDU. Propor-
ciona una rejilla en el centro de la
pantalla, permitiendo movernos por
toda ella, para dibujar el patron de
pixels que deseamos haya en el GDU
final. En la siguiente parte del articu-
lo veras las rutinas que permiten
modificar los GDU en aspectos mas
sutiles, asi como ser visualizados en
la pantalla.

Te puedes ahorrar tener que te-
clearlo de nuevo la proxima vez,
grabandolo (SAVE) en cinta cuando
esté completamente copiado de la
revista.

INPUT 39



lo teclees el programa y lo
(RUN) aparecera una
ﬁe*ﬁﬁ& cuadraditos en el cen-
]a pantalla. Este es el “papel
** sobre el que vamos a plani-
nu&&trn GDU. En ¢l podemos
eccionar qué cuadrados utilizaras

a formar el conjunto de pixels.
Se dispone de un cursor que toma
:’Eﬁrm.a de un cuadrado en blanco.
s cuadrado no esta impreso en un
: llar especial, pero es la version
GHT de cualquier cosa que so-
1 _I']IDH De este destaca, sea
nal sea el fondo del cuadrado sobre
el :ﬂtlﬂ se encuentre. El programa esta
b de forma que el movimiento
j con las teclas del cursor, y
ando 0 para activar o desacti-

jl.

S Ci blar de teclas para
tras mas apropiadas a tus
@@Iemente cambia los
Elﬁ antre comillas de
Rite
#;_.H-

- =

e

1- <

<adigo maquind_

las sentencias IF I$=... en las lineas
que van desde la 6520 a la 6555 por
aquellas teclas que desees utilizar.
También puede usar este metodo
para hacer que el programa trabaje
utilizando algun interface para joys-
tick, pero si dispones de un interface
tipo Kempston, necesitaras cambiar
algunas lineas. En lugar de la senten-
cia INKEYS de la linea 6510, necesi-
taras utilizar IN. El manual del inter-

face resolvera las dudas.

Cualesquiera que sean las teclas
que decidas utilizar, debes tener cui-
dado de no elegir las mismas destina-

" das a ser teclas de control. Esta parte

del programa solo utiliza tres teclas
de control (que son explicadas en el
articulo mas adelante). Sin embargo
la siguiente parte utiliza mas. En
total las teclas reservadas son C, I,
MEPIR S v T.

Utilizando el teclado o bien un
joystick, el cursor puede moverse

40 INPUT
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dentro del interior de la rejilla insta-
lada en el centro de la pantalla. Si
presionas “‘fuego”, la tecla 0 en el
teclado, veras cambiar el color del
cursor, que indica que el pixel “ba-
jo” esta activado. Si mueves el cursor
fuera de esta posicion veras que el
cuadrado esta relleno; de este modo
construiras tu disefio.

El programa cuenta con un nume-
ro de opciones a las que puedes
acceder en cualquier momento,
mientras editas un GDU. La primera
de estas opciones consiste en almace-
nar el GDU. Para disponer de esta
opcion, simplemente hay que presio-
nar la tecla S —esta es una de las
teclas de control reservadas que ante-
riormente mencionamaos.

"También puede preguntarte qué
posicion del banco de GDUs deseas
que ocupe ese disefio. El banco de
GDUSs esta representado por las le-
tras de la A a la U, mostradas enci-




ma de la rejilla. Cuando hayas intro-
ducido una letra, entre la A y la U.
para hacer la eleccion, se producira
un pequeno retraso mientras el orde-
nador POKEa tu GDU en su lugar.
Después lo veras aparecer en el ban-
co, encima de la rejlla. Desde este
momento ya puedes continuar.

La siguiente opcion es elegir un
GDU. Esto se realiza reclamando
cualquiera de los GDU del banco
para editarlo. Cuando escojas esta
opcion, presionando la tecla P, €l
GDU te preguntara qué deseas re-
presentar. Tras presionar la tecla
apropiada, el GDU correspondiente
a esta tecla aparecera en la rejilla.

GRABACION DE LOS GDU
EN CINTA/CASETTE

Una vez que el editor del GDU
haya realizado su tarea, necesitaras
poder grabar (SAVE) los disenios fi-
nalizados en la cinta, para utilizarlos
en programas propios. Para conse-
guir esto existe la opcion LOAD, de
este modo puedes cargar el GDU
grabado anteriormente para ser re-
editado.

Puedes utilizar facilmente cual-
quiera de las opciones, grabar SAVE
o cargar LOAD, presionando la tecla
T. Se te preguntara qué opcion de-
seas: grabar (SAVE) o cargar
(LOAD), y el ordenador lo realizara.
Cuando graves (SAVE) en cinta, los
bytes de los 21 GDUs almacenados
son grabadns como un bloque de

memoria —asi que no olvides alma-

cenar el GDU en el que has estado :
trabajando anteriormente, antw e i

B guardar el haﬂm

La parte final de este articulo te
dara mas informacion acerca de co-
mo utilizar estas facilidades para di-
senar y utilizar muchos GDU s, inclu-
yendo instrucciones detalladas sobre
como meterlos dentro de otro pro-
grama. También afiade un numero
de caracteres extra utilizables.

leclea

5 CLEAR USR "A'-16
6 POKE 23675 ,PEEK

23675-16
8 BORDER 4: PAPER 7: INK
@: CLS
1@ FOR N=USR "A" TO USR
"B''+7:READ A: POKE N,A:
NEXT N
15 POKE 23675 ,PEEK
23675+16
20 POKE 23658 ,8
30 LET X=11: LET Y=8: LET
NX=X: LET NY=Y
100 LET A$=""': FOR N=144 TO
164: LET A$=A%+CHRS N:
NEXT N
110 LET B$="": FOR N=65 TO
85: LET B$=B$+CHR$ N:
NEXT N
1000 FOR N=87 TO 151 STEP 8:

PLOT N,48: DRAW 0,64
NEXT N
1010 FOR N=48 TO 112 STEP 8:
PLOT 87 ,N: DRAW 64, l:ﬂ .
-NEXT N
2000 PRINT AT 3,5;A%

2010 PRINT INVERSE. 1-AT :

2,5;B%
24@9} Gﬂ SUB 659@

2500
2510
2520

3900
5000

5010

5020

5100

5110

5120

5130

5140

5150

5160

3170

IF INKEY$="P' THEN GO

TO 5000
IF INKEY$="S" THEN GO

TO 5100
IF INKEY$=""T"" THEN GO
TO 5200

GO TO 2000

INPUT "ELIGE UN
CARACTER (A-U)?',
CS

IF C$<CHR$ 65 OR
C$>CHRS$ 85 THEN GO TO
5000

LET D=CODE C$+?9 LETS)
C$=CHRS$ D: GO SUB 6000:
GO TO 2000

INPUT "EN QUE CARACTER
SE GUARDA (A-U)?", LINE
C$

IF C$<CHR$ 65 OR
C$>CHRS 85 THEN GO TO
5100

PRINT AT 18,10;
""ALMACENANDO"

FOR N=USR C$ TO USR C$+7
LET R=0@: LET BIT=128:
FOR M= TO 7

IF PEEK (18432+(N-USR
C$)*x32+M+11)<>1 THEN
LET R=R+BIT

LET BIT=BIT/2: NEXT M:
POKE N,R

NEXT N: PRINT AT

LINE
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18,0;"";TAB 31;"":
GO TO 1000

5200 INPUT "L(CARGAR) O
S(GRABAR) ?"", LINE C$:
IF C$<>"L" AND C$<>"'S"
THEN GO TO 1000

5220 IF C$="L" THEN GO TO
5250

5230 INPUT ""NOMBRE DEL
FICHERO", LINE N$: IF
N$=""" OR LEN N$>10 THEN
GO TO 5230

5240 SAVE N$CODE USR
"A" 168: GO TO 100
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Aspecto que presenta la pantalla.
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5250 INPUT "NOMBRE DEL
FICHERO", LINE N$: IF
LEN N$>1@ THEN GO TO
5250

5260 PRINT AT 19,0;: LOAD
NSCODE USR "A": PRINT
AT 20,0;"]";TAB
31;"0": GO TO 100

6000 LET B=USR "A"+8*(CODE
C$-144)

6010 POKE 23675 ,PEEK
23675-16

6020 FOR N=0 TO 7

6030 LET V=PEEK (B+N)

6040 LET BIT=128: FOR M=0 TO
7

6050 IF V>=BIT THEN PRINT AT
8+N,11+M;CHRS 144 LET
V=V-BIT: GO TO 6060

6055 PRINT AT 8+N,11+M;CHRS$
145

6060 LET BIT=BIT/2: NEXT M

607@ NEXT N: POKE 23675 ,PEEK
23675+16: RETURN

6500 POKE 22528+32*Y+X,120:
PAUSE 0@

6510 LET I$=INKEY$

6520 IF I$="5" AND X>11 THEN

LET NX=X-1

6530 IF 1$="8" AND X<18 THEN
LET NX=X+1

6540 IF 1$="6" AND Y<15 THEN
LET NY=Y+1

6550 IF I1$="7" AND Y>8 THEN
LET NY=Y-1

6552 IF 1$="0" THEN GO SUB
7000

6555 IF I1$=""" THEN GO TO 6580

6560 POKE 22528+Y*32+X,56

6570 LET X=NX: LET Y=NY

6580 POKE 22528+Y*32+X,120

6590 RETURN

7000 POKE 23675 ,PEEK 23675~
16

7010 IF PEEK
(18432+(Y-8) *32+X) =1
THEN PRINT BRIGHT 1;AT
Y,X;CHRS 144 GO TO
7030

7020 PRINT BRIGHT 1;AT
Y,X;CHRS 145

7030 POKE 23675 ,PEEK
23675+16: RETURN

90®0 DATA 85,171,85,171,85,
171,85,255,1,1,1,1,1,1,
1,255



vietronic sla

ORFINELPLOTTER

ES YA ASEQUIBLE....

a cualquier

ordenadory
economia

i il rx o
f i “" "". -
¥, s Y
o B N
» A \,
" w | Pa 4 " '-."
5 N ! .
" a , A ":l'. i ‘r" hr
vy "i:.-'-,- = 4 B
¥ i
A 2 o i 0 Ry 7 _---".I-'._
A % o
. s Lh N o A
! w L Ay 1
W, R % P [
L] .'. Sk L . ::' ) ':
\ S L Ay "
N = A, 3 | 2 i,
A o A " 5 A )
b h % b S L
Ly p LN A 1 = " W, L i
N Wt o h i A -
X Bin

e Formato DIN A3 D e 271 comandos DXY y 50 RD-GL en ROM
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Educacion

INTUITIVO

Cada vez son mas los niiios que se
introducen en la informatica a traves
del LOGO, un lenguaje disefiado pen-
sando en el aprendizaje. Seymour
Papert, a quien se atribuye un claro
conocimiento de la mentalidad infan-
til, ha introducido una nueva revolu-
cion en las aulas con su desarrollo de
un lenguaje de alto nivel.

En 1960 los ordenadores eran muy
caros. La potencia de calculo de tu
micro habria costado millones de
pesetas, ya que incluso los ordenado-
res mas grandes no podian almace-
nar mas de unos 144 Kbytes. Por
razones de economia, los lenguajes
de ordenador estaban disefiados para
utilizar la menor cantidad de memo-

ria posible, y su concepcion preten-
dia hacerlos faciles para el ordenador
aunque asi resultaran mas dificiles
para el programador.

Con la aparicion del microordena-
dor en los afios setenta, los lenguajes
de programacion ganaron en popula-
ridad, ya que los nuevos micros, al
igual que los grandes ordenadores de

los aflos sesenta, tenian memorias
pequefias. Cobré cuerpo la idea de
que «sencillo para el ordenador» no
significaba necesariamente «sencillo
para el programador», y se fueron
aceptando las dificultades de apren-
dizaje de lenguajes como el BASIC,
como una caracteristica de la progra-

macion.

LA ELECCION
DE UN LENGUAJE

LOGO, LENGUAJE

Al conectar la mayoria de los mi-
cros domésticos, éstos trabajan en
BASIC (Beginners’ All-Purpose
Symbolic Instruction Code=Coddigo
de Instrucciones Simbolicas de Uso
General para Principiantes), siendo
éste el lenguaje que domina la mayo-
ria de los propietarios de micros. Sin
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embargo no hay razon para que esto
sea asi necesariamente. El BASIC es
solo un programa en codigo maqui-
na que esta presente automaticamen-
te en el ordenador, y de hecho aun
existen maquinas para uso domésti-
co en las que el BASIC ha de cargar-
se desde una cinta o disco antes de
empezar a programar.

Esto significa que es perfectamente
posible cambiar el lenguaje que tu
ordenador es capaz de entender; todo
lo que tienes que hacer es cargar un
programa un codigo maquina que
le permita reconocer las instruccio-
nes y realizar las acciones adecua-
das. Tal vez ya has descubierto que
es relativamente facil ampliar el BA-
SIC de tu maquina con comandos
adicionales.

Pero tambieén es posible no adap-
tarse meramente al programa existen-
te utilizado por el intérprete BASIC,
sino sustituirlo completamente.

Desde los primeros tiempos de la
aparicion de los ordenadores, se han
desarrollado alrededor de unos cien
lenguajes diferentes, para diversos
fines, ademas de los multiples len-
guajes ‘“‘de fabricacion casera’ dise-
niados para ordenadores particulares.
Algunos de estos lenguajes son tan
especializados en sus aplicaciones
que nunca te encontraras con ellos,
excepto en los mas altos niveles de
investigacion. Pero hay otros que por
lo menos son tan practicos para el
usuario doméstico como el BASIC, y
en algunos casos incluso mas.

Que puedas disponer o no de un
lenguaje particular depende de que
puedas obtener o no el programa que
permite a tu micro operar con €l. Los
diferentes lenguajes se suministran
normalmente como cualquier otro
programa, sobre cinta o disco, y en
algunos casos sobre un chip de
ROM. Su disponibilidad depende del
ordenador que tengas. Por ejemplo,

muchas maquinas de aplicacion co-
mercial que disponen del sistema
operativo CP/M pueden elegir entre
mas de una docena de lenguajes, y en
algunos casos entre varias versiones
de cada uno. Y existe también una
eleccion relativamente variada para
la mayoria de los ordenadores do-
mesticos.

NIVELES DE COMUNICACION

Un lenguaje es una forma de co-
municar entre el ordenador y ti. Es
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algo que entendeis los dos, un com-
promiso entre un lenguaje natural
(por ejemplo el inglées y el codigo
maquina en binario, que es con lo
que realmente trabaja la maquina).
Se dice que un lenguaje es de bajo
nivel cuando es cercano al lenguaje
propio del ordenador. Un ejemplo de
ello es el lenguaje ensamblador. Los
lenguajes de alto nivel, como el LO-
GO, pueden estar muy cerca del
lenguaje natural. La proxima ge-
neracion de ordenadores (llamada
quinta generacion) probablemente
utilizara uno de dichos lenguajes pa-
ra aceptar instrucciones directamente
del ingles.

E]l BASIC se situa en algun punto
intermedio entre los dos extremos. v
segun la opinion de muchos progra-
madores no se puede decir que sea
un buen compromiso, va que ni es

facil de entender, ni es rapido para
ser usado por el ordenador.

LOS COMIENZOS DEL LOGO

En 1967, un grupo de investigacion
del Instituto Tecnologico de Massa-
chusetts (MIT), establecio unos plan-
teamientos nuevos de acercamiento a
los ordenadores. Se propusieron la
creacion de un lenguaje que resultara
facil para el programador aunque no
fuera tan facil para el ordenador. El
resultado fue el LOGO.

El equipo estaba encabezado por
Seymour Papert, un sudafricano ex-
patriado. Papert habia trabajado es-
trechamente con Jean Piaget, ¢l fa-
moso psicologo infantil, segun el
cual los nifios s0lo pueden entender
un concepto abstracto si se les pre-
senta de una forma concreta. Pensa-
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ba que el aprendizaje de un nifio
deberia tener lugar a través de sus
propios descubrimientos, en lugar de
adoptar una actitud pasiva ante las
cosas. Estas ideas tuvieron una gran
influencia en el desarrollo del
LOGO.

También ejercio influencia el tra-
bajo de Mary Minsky, investigadora
sobre inteligencia artificial en el mis-
mo instituto durante los afios 60. La
inteligencia artificial es la ciencia que
se ocupa de simular con maquinas
los aspectos de la inteligencia huma-
na. Los ordenadores no son inteli-
gentes, sino que solo obedecen ins-
trucciones que se les han de dar de
una forma muy detallada. Los facto-
res que hay que considerar cuando se
resuelve un problema son muchos y
muy variados, de modo que la simu-
lacion de un proceso de este tipo en
un programa de ordenador es una
tarea gigantesca. El mundo de la
inteligencia artificial necesita lengua-
jes de programacion que permitan
simular el aprendizaje humano y su
capacidad de tomar decisiones. El
LISP es un potente lenguaje de pro-
gramacion desarrollado con tal obje-
to, y del que se hablara mas adelante
en INPUT. El LOGO es esencial-
mente un dialecto del LISP, y aun-
que puede manejar palabras y nume-
ros, esta orientado principalmente a
la programacion de graficos.

El nombre de LISP deriva de «List
Processing». Su estructura de datos
basica no es una matriz de numeros
ni una cadena de caracteres, sino una
lista, v dado que una lista puede
estar formada por simbolos o por
otras listas, es facil procesar datos no
numeéricos. Sin embargo el LISP no
es facil de aprender.

DEMOSTRACIONES
CONCRETAS

Seymour Papert y sus colegas iban
buscando una ‘“‘puerta de acceso”
por la que los nifos pudieran entrar
al mundo de la programacion. Se
identificaron asi tres areas de interés
para los nifios: graficos, musica y
robotica. Los nifios estan interesados
en realizar dibujos sobre el monitor
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de su ordenador, en servirse de ¢l
para crear sonidos electronicos, y en
controlar maquinas desde el teclado.
De las tres areas, la robotica era la
mas excitante y sugestiva, lo que llevo
a Papert a crear la tortuga robotica.

El desarrollo de la tortuga se vio
estimulado porque en aquella epoca
no habia monitores baratos. La tor-
tuga. un robot que se arrastra por
¢l suelo llevando un lapiz, esta con-
trolada por el ordenador. El lapiz
puede subirse o bajarse a medida que
la tortuga se va moviendo, con lo
que ésta puede realizar dibujos. Per-
mite que los nifios relacionen la geo-
metria con sus propios movimientos
al andar o pintar. Con frecuencia
se veia a los ninos que utilizaban la
tortuga moviéndose y probando su-
brutinas antes de ordenar que lo
hiciera la tortuga.

La tortuga se llamo asi en honor
de Grey Walter, un neurologo y ci-
bernético britanico que construyo
““tortugas ciberneticas” en los anos 50.
Se trataba de vehiculos accionados
eléctricamente que median el nivel de
carga de sus baterias, y cuando esta-
ban bajas se dirigian hacia un dispo-
sitivo de carga al que se enchufaban
ellas solas. La “‘tortuga” de Grey
Walter fue uno de los primeros ro-
bots verdaderos.

La tortuga robotica original del
MIT casi se extinguio con la apari-
cion de los ordenadores personales y
la facilidad de representar cosas en
una pantalla de una forma sencilla y
barata. Fue sucedida por una version
bidimensional: la tortuga de la pan-
talla. Se trata de un cursor, repre-
sentado a veces como un chevron y
otras veces cOmo una pequena tortu-
ca. Obedece a las mismas instruccio-
nes que la tortuga robotica, no se
rompe y es mucho mas barata.

Sin embargo la tortuga robdtica
ha hecho su reaparicion en las escue-
las, ya que permite que participen
mas nifios en las actividades de pro-
gramacion, proporcionando un mo-
delo para la «geometria de cuerpos»,
y una excitante introduccion concre-

ta a un mundo abstracto.
Estos robots se estan haciendo
muy populares en las escuelas ele-
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mentales y estan cubriendo su objeti-
vo original de introducir a los nifios
en la programacion de ordenadores
de una forma divertida y compren-
sible.

HABLANDO EL LENGUAJE

;Qué tienen que ver los juguetes
mecanicos con un lenguaje de orde-
nador? Papert considera el ordena-
dor como un vehiculo para la creati-
vidad y la expresion de ideas. Piensa
que la mejor manera de aprender
cosas acerca de los ordenadores es
crecer en una cultura del ordenador,
de la misma forma que la mejor
manera de aprender italiano es pa-
sarse una temporada en Italia. En la
conferencia anual correspondiente a
1983 de la principal asociacion profe-
sional de ordenadores de Ameérica,
pidi6 que se buscase una formula
para darle un ordenador a cada nifio
americano. Piensa que es el nifio
quien debe programar al ordenador
y no el ordenador quien programe al
nifio. Los medios que propone para
lograr esto pasan por el LOGO, que
segun su punto de vista da a los
nifios control sobre uno de sus mas
potentes recursos, proporciona una
base de partida para resolver proble-
mas fuera del cdlculo, y permite que
se presenten de una forma sencilla e
inteligible las ideas matematicas
complejas.

Papert explico su filosofia en su
célebre libro “‘Frenesi mental, Ninos,
Ordenadores e Ideas Potentes™. Des-
de la publicacion de su libro en 1980,
han aparecido versiones del LOGO
para la mayoria de los ordenadores
domésticos. Esta disponible para di-
versos microordenadores y la mayor
parte de las versiones se parecen
estrechamente al LOGO original del
MIT. También hay en el mercado
varios programas con nombres tipo
LOGO, como el «Logo Dart» y el
«Logo Graphics».

Se trata de simulaciones de la tor-
tuga grafica, que solo constituye una
pequeia parte del LOGO. El lengua-
je tiene utilidades completas para
el proceso de listas y palabras, fun-
ciones matematicas y de sonido y

muchas otras prestaciones que no
aparecen en los programas ‘‘Pseudo-
Logo™.

El LOGO es el primer lenguaje
“proximo al usuario”. Como es sen-
cillo de aprender y abunda en los
colegios, se piensa con frecuencia
que es “‘para chicos”. Nada mas lejos
de la verdad. El profesor Harold
Abelson, uno de los disefiadores del
LOGO en el MIT, declara: ““Al tra-
bajar con el LOGO hemos descubier-
to algunas cosas importantes.”

“Un lenguaje de ordenador puede
ser sencillo y potente al mismo tiem-
po. De hecho no se trata de aspectos
conflictivos sino complementarios,
ya que es la falta de potencia expresi-
va en los lenguajes primitivos tales
como el BASIC, lo que hace tan
dificil para los principiantes el escri-
bir programas simples que hagan
algo interesante. Lo que es mas im-
portante, hemos visto que es posible
dar a la gente control sobre potentes
recursos informaticos, que pueden
usar como herramientas aprendien-
do, jugando y explorando.”

El LOGO es también un lenguaje
que crece. La universidad de Edim-
burgo esta desarrollando una version
llamada Control-LOGO, que permi-
ta un control mas sofisticado de los
robots. Papert pretende que las futu-
ras versiones incluyan ‘“mundos™ en
los que los nifios puedan jugar con
las ideas de la Fisica, de la misma
forma que juegan con la Geometria
con la Tortuga Grafica.

PROGRAMANDO EN LOGO

Al cargar el LOGO desde un cas-
sette o un chip de ROM, te enviara
un mensaje de este tipo:

BIENVENIDO AL LOGO

?

La interrogacion (?) es un anuncia-
dor o invitacion a que introduzcas
algo. El LOGO esta esperando a que
se le dé alguna orden. Si tecleas:

HOLA LOGO, TE HE ESTADO
BUSCANDO



PROGRAMAS: Una vez desarrollado tu programa,
que debe ser original y no haber sido enviado a ninguna
otra publicacion, puedes enviarnoslo aqui grabado en
cassette, diskette o microdrive. Es preferible que vaya
acompanado por un listado de impresora, pero no es
imprescindible.

El programa habra de venir acompanado por un texto
que aclare cual es su objetivo, el modo de funciona-
miento y una explicacion del cometido que cumplen las
distintas rutinas que lo componen. El texto se presenta-
ra en papel de tamano folio y mecanografiado a dos
espacios. No importa que la redaccion no sea muy clara
y cuidada; nuestro equipo de expertos se encargara de
proporcionarle la forma mas atractiva posible.
ARTICULOS E IDEAS: Se aplica lo anteriormente
dicho para los textos que acomparfian a los programas;
es decir, conviene detallar al maximo lo que desees que
aparezca publicado en la revista, de la manera que te
gustaria que otra persona hubiera explicado eso mismo.
UN JURADQO propio decidira en cada momento que
colaboraciones reunen los requisitos adecuados para su
publicacion, y evaluara la cuantia del premio en metali-
co al que se hagan acreedoras.

No olvidéis indicar claramente para qué ordenador esta

preparado el material, asi como vuestro nombre y
direccion vy, cuando sea posible, un telefono de contac-
to. Entre todos los trabajos recibidos durante cada mes
SORTEAREMOS:

e Un premio de 50.000 ptas.
e Un premio de 25.000 ptas.
e Un premio de 10.000 ptas.
en material microinformatico a elegir por
los afortunados.
iNo os desaniméis!, por muy simples o complejas que
puedan parecer vuestras ideas, todas seran revisadas
con el maximo interes.

INPUT SINCLAIR

Alberto Alcocer, 46, 4.° B
28016 Madrid

NOTA: INPUT no se responsabiliza de la devolucion del
material que no vaya acompanado por un sobre adecuado con
el franqueo correspondiente.




El LOGO respondera con:

NO SE COMO HACER HOLA

7

Ha mirado la primera palabra sin
identificarla como instruccion, y te
ha informado de ello.

Un comando que si reconocera s
ST, que quiere decir mostrar la tor-
tuga (Show Turtle). Llamara a la
tortuga desde las profundidades del
ordenador hasta la pantalla. La for-
ma de la tortuga aparecera en una
direccion particular. Este es su enca-
bezamiento, aparecera provista de
un lapiz y listo para pintar.

La instruccion para mover la tor-
tuga hacia adelante es FORWARD,
que se puede abreviar a FD. FOR-
WARD es una instruccion del LOGO
que requiere una entrada. Hay que
decirle a la tortuga cuanto tiene que
moverse. Si se pulsa FORWARD
100, la tortuga se movera 100 unida-
des hacia adelante. Dejara tras de si
una linea. Si esta utilizando una tor-

tuga que se desplaza por el suelo, por
ejemplo el Valiant, se movera 100
centimetros en la direccion que tenga
de frente.

S1 pulsas:

FORWAR100
El LOGO respondera

NO SE COMO HACER FORWART0®

Esto se debe a que. al no haber
intercalado un espacio entre el co-
mando y la cantidad numérica, el

LOGO considera FORWARDI100
como una palabra diferente de FOR-
WARD, y dado que FORWARD100
no forma parte de su vocabulario
envia un mensaje de no reconoci-
miento. Lo mismo ocurriria si en vez
de FORWARD hubieras introducido
FERWARD.

Hay un sencillo editor de linea que
permite corregir los errores antes de
pulsar |ENTER |. Las teclas del cur-
sor permiten trasladarse a lo largo de
la linea hasta llegar a la falta. La
tecla de borrado (delete) elimina el
caracter situado a la izquierda del
cursor. Para insertar nuevos caracte-
res no tienes mas que teclearlos. El
texto que hay mas a la derecha se
movera automaticamente para dejar
sitio al texto insertado. Algunas ver-
siones de LOGO permiten recuperar
y editar una linea después de haber
pulsado |[ENTER].

La instruccion BACK trabaja de la
misma forma que FORWARD. Su
abreviatura es BK. Hace que la tor-
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tuga se mueva hacia atras, y, como
antes, requiere una entrada numeri-
ca. Puedes dar cualquier nimero co-
mo entrada para FORWARD o
BACK. Asi cambiara la posicion de
la tortuga, pero no su prientacion.

Para girar la tortuga, utiliza LEFT
v RIGHT. Se pueden abreviar por
LT y RT. Al igual que FORWARD
y BACK, requieren una entrada nu-
merica. Por ejemplo, RIGHT 39 ha-
ra girar la tortuga 39 grados a la
derecha. Andlogamente LEFT 123,
hara que la tortuga gire 123 grados
hacia la 1zquierda.

ALGUNOS JUEGOS SENCILLOS

S1 se utiliza el LOGO con nifios, es
mejor no decirles que RIGHT 96
hace girar la tortuga 96 grados hacia
su derecha. Hay que dejar que expe-
rimenten con diferentes valores nu-
mericos de entrada y descubran por
si mismos el efecto de los diferentes
valores. Se pueden ensayar diversos
juegos encaminados a que descubran
los valores de diferentes angulos.

Se puede marcar una posicion en
la pantalla y ver cuantas instruccio-
nes necesita un nifio para detener la
tortuga debajo de la marca. O se
puede dibujar una carretera en la
pantalla y hacer que el nifo haga
avanzar la tortuga, perdiendo un
punto por cada instruccion y un
punto cada vez que la tortuga se
salga de la carretera. Mas adelante
daremos en este articulo un procedi-
miento para dibujar una carretera.

El programa se puede almacenar
en disco o cinta, y cargarse cada vez
que los nifos quieran jugar con €l.
Si quieres jugar inmediatamente, di-
buja la ruta directamente sobre la
pantalla del televisor, utilizando un
lapiz de cera, o un rotulador de los
usados para pintar sobre pizarra
blanca. Se puede borrar con facilidad
al terminar. De esta forma es mas
facil dibujar rutas mas complicadas.

Hay una variedad de juegos que se
pueden practicar con una tortuga de

suelo, basados en recorrer laberintos,
tirar cosas, recoger objetos en diver-
sos puntos, etc. Se puede jugar a la
tortuga empujona, una variante del
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juego de los bares, que utiliza una
tortuga en vez de una moneda.

Es posible jugar a la tortuga empu-
jona en la pantalla, escribiendo un
procedimiento para dibujar la tortu-
ga, y colocandola al principio.

MAS COMANDOS

PENUP
HOME
PENDOWN

S1 quieres intentar alguna otra co-
sa, puedes borrar el dibujo de la

pantalla utilizando la instruccidn
CLEARSCREEN.

Para jugar con las instrucciones de
traslacion y giro se requieren algunas
otras instrucciones de LOGO o pri-
mitivas. Si la pantalla no estad en
modo ‘“‘enrollado’, es decir, si la
tortuga desaparece por la parte supe-
rior pero no reaparece por la infe-
rior, necesitas hacer que vuelva a
aparecer.

HOME hara que la tortuga regrese
a su posicion y orientacion originales
en el centro de la pantalla.

También necesitas poder borrar la
pantalla para hacer nuevos dibujos.

La instruccion CLEARSCREEN,
que se abrevia CS, borrara todos los
dibujos y situara la tortuga en su
posicion HOME.

A veces deseards que la tortuga se
mueva sin dibujar. La instruccion
PENUP, abreviada PU, levanta el
lapiz de la tortuga. Si utilizas una
tortuga de suelo, se levanta el lapiz
que lleva en la panza. La tortuga de
la pantalla simplemente deja de di-
bujar.

La instruccion PENDOWN, abre-
viada PD, hace que baje el lapiz de la
tortuga de suelo y que la tortuga de
pantalla dibuje de nuevo.

Las instrucciones CLEARS-
CREEN, HOME, SHOWTURTLE,
PENUP y PENDOWN son primiti-
vas de LOGO que no requieren en-
tradas.

He aqui un ejemplo ilustrativo so-
bre estas primitivas. Al final de cada
linea has de pulsar la tecla [ ENTER |.

SHOWTURTLE
LEFT 45
FORWARD 71
RIGHT 135
PENUP
FORWARD 50
PENDOWN
LEFT 45
BACK 71

CONSTRUCCION DE UN
PROCEDIMIENTO

Hasta aqui todas las actividades
descritas han sido del modo ‘inme-
diato”. Has estado hablando directa-
mente a la tortuga, que ha ejecutado
inmediatamente tus Ordenes, igual
que un peloton de soldados obede-
ciendo a un sargento instructor en
una plaza de armas. Hay otro modo
de funcionamiento en LOGO, el mo-
do de procedimiento.

En el modo de procedimiento se
nombra una serie de comandos, los
cuales se escriben despues del nom-
bre. De esta forma el nombre asigna-
do al procedimiento pasa a formar
parte del vocabulario del LOGO. La
tortuga respondera a este nombre
gjecutando los comandos que figuran
en su definicion. Para definir un pro-
cedimiento, utiliza TO seguido del
nombre elegido. Se puede utilizar
cualquier nombre excepto el de una
primitiva de LOGO existente. Las
cosas resultan mas faciles si asignas a
los procedimientos nombres que de-
finan su funcion.

Se entendera mejor esto si pone-
mos un ejemplo. He aqui un procedi-
miento que ensefia a la tortuga a
dibujar un zig-zag:

TO ZIGZAG
FORWARD 20
LEFT 150
FORWARD 20
RIGHT 150
FORWARD 20
LEFT 150
FORWARD 20
RIGHT 150
FORWARD 20
LEFT 150
FORWARD 20
RIGHT 150
END
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Después de teclear TO ZIGZAG
seguido de |ENTER| la 1nvitacion
o prompt cambia de ? a >. Esto te
indica que estas en modo procedi-
miento. Al terminar el procedimien-
to, pulsa END y el anunciador volve-
ra a ser 7, lo que significa que nueva-
mente estas en modo inmediato.
ZIGZAG forma ahora parte del
vocabulario del LOGO. Si lo te-
cleas, la tortuga dibujara un zig-zag.
El LOGO tiene una instruccion de
repeticion que se puede utilizar para
teclear varias veces la misma cosa. Se
podria escribir de nuevo ZIGZAG

comao.

TO ZIGZAG

REPEAT 3 [FORWARD 20 LEFT 150
FORWARD 20 RIGHT 1501

END

La rutina que ha de repetirse aparece
encerrada en parentesis cuadrados,
precedida por REPEAT y el numero
de veces que ha de ser repetida. Si
piensas en un circulo como en una
serie de traslaciones y giros cortos,
REPEAT facilita el dibujo de curvas.
Por ejemplo REPEAT 180 [FOR-
WARD 1 RIGHT 1] dibujara un
semicirculo.

PONIENDOLO TODO JUNTO

Ya tienes todos los ingredientes
para dibujar una pista de carreras.
La manera de resolver un problema
con el LOGO es dividirlo en lo que
Seymour Papert llama “Bytes a me-
dida de la mente”. Asi, para empezar
con el borde interior, dibuja primero
una curva:

REPEAT 180 [FORWARD 1
RIGHT 1]

Y ahora una linea recta:

FORWARD 100

Puedes combinar dos curvas y dos
bordes rectos en un procedimiento
para dibujar el interior de la pista:

TO INTERIOR
REPEAT 2 [LFORWARD 100 REPEAT
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180 CFORWARD 1 RIGHT 111
END

Es perfectamente legitimo tener en
REPEAT dentro de otro REPEAT
siempre que te acuerdes de cerrar
todos los parentesis al final.

Para el exterior de la pista, necesi-
tas una curva mas amplia, creada
aumentando el tamano de los pasos
de la tortuga.

REPEAT 180 LFORWARD 2
RIGHT 11

es demasiado grande, pero algo cer-
cano a:

REPEAT 90 LFORWARD 3 RIGHT 21

estara bastante bien.
Vayamos ahora al exterior de la
pista.

TO EXTERIOR

REPEAT 2 [LFORWARD 100 REPEAT
90 [FORWARD 3 RIGHT 21]

END

Pero si tecleas:

EXTERIOR
INTERIOR

no tendras el resultado ideal.

Puedes escribir un procedimiento
para empezar a dibujar en un sitio
mas adecuado, mediante un procedi-
miento llamado BEGIN:

TO COMENZAR
PENUP

LEFT 40
FORWARD 110
RIGHT 130
PENDOWN

END

Otro procedimiento movera la tor-
tuga a una posicion adecuada para
dibujar la parte interior de la pista,
proporcionando ademas una linea de
partida.

TO MOVER
RIGHT 90
FORWARD 30

LEFT 90
END

Para ver la pista debes llamar a
todos los procedimientos a la vez,
tecleando:

COMENZAR
EXTERIOR
MOVER

INTERIOR

Ahora puedes escribir un procedi-
miento que coloque a la tortuga en la
linea de salida:

TO PRINCIPIO
LEFT 90
FORWARD 15
RIGHT 90

END

Una vez que un procedimiento es-
td va en la memoria de un ordena-
dor, el LOGO te permite usarlo de la
misma forma que cualquier primiti-
va de LOGO. Esto significa que pue-
des usar los procedimientos para
ayudar a definir otros nuevos proce-
dimientos. Asi. puedes combinar los
bloques constructivos que has llama-
do BEGIN, OUTSIDE, MOVE, IN-
SIDE y START, en un nuevo proce-
dimiento que denominaremos GA-

ME:

TO JUGAR
COMENZAR
EXTERIOR
MOVER
INTERIOR
PRINCIPIO
END

Cada vez que tecleas GAME, apa-
recera la pista con la tortuga en la
linea de salida.

Todos los programas de LOGO se
construyen de esta forma. La frag-
mentacion de un programa en pe-
quefios bloques constructivos hace
mas facil su construccion y depura-
cion.

En un préoximo articulo veremos
cOmo realizar programas mas com-
plicados utilizando las técnicas aqui
descritas.



SECRETOS

La codificacion y el cifrado, que
unen el mundo de la antigua Grecia
con el mundo de la microelectronica,
son susceptibles de ser eficazmente
manejados por los programas de or-
denador.

La mayoria de la gente se sirve de
los codigos en su vida diaria. Cuando
alguien pide un tornillo del numero 8
o un balon de futbol del tamano 5,
esta utilizando un codigo. Analoga-
mente, las ecuaciones aparentemente
incomprensibles de un cientifico nu-
clear representan la utilizacion de un
codigo que permite expresar breve-
mente relaciones complicadas. Esto
se podria hacer también utilizando
palabras corrientes, pero, con frecuen-
cia, requeriria mucho mas trabajo.

En todos los anteriores ejemplos el
interés reside en mejorar la comuni-
cacion de los datos, mas que en
buscar el secreto de la informacion;
otra de las razones para el uso de
codigos es ahorrar dinero o espacio
de almacenamiento. Por ejemplo,
una empresa puede redactar contra-
tos que utilicen clausulas vy frases
estandar. Si el almacenamiento se va
a hacer en cinta o disco, se puede
ahorrar una gran cantidad de valioso
espacio codificando con numeros las
secciones que se repiten mas a menu-
do. A esto se le llama compresion de
los datos.

Analogamente, las respuestas es-
tandar utilizadas en juegos de aven-
turas, como ““The Hobbit™” o “Valha-
lla” se codifican para ahorrar espa-
cio de almacenamiento.

Los griegos inventaron la ciencia
de enviar mensajes secretos, de for-
ma que no es sorprendente que el
nombre utilizado normalmente para
la codificacion —<criptografia— se
derive de dos palabras griegas: kryp-
ros (secreto) y graphos (escribir). Los
términos codigo y cifra realmente

ENVIA MENSAJES
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tienen un significado ligeramente di-
ferente, relacionado con las dos ma-
neras en que pueden enviarse los
mensajes. Cuando la informacion se
transfiere letra por letra, se habla de
cifrado. Si en cambio se transforman
palabras completas o grupos de pala-
bras en otras palabras o numeros
utilizando un diccionario especial, a
esto se le llama codificacion. En la
practica, el término codigo se utiliza
para referirse a codigos y cifras.

CODIGOS SECRETOS

La codificacion y decodificacion de
mensajes secretos fue en otra epoca

E PRODUCE TUS PROPIOS

CODIGOS SECRETOS
L CODIGOS DE DISTANCIA
= EL CIFRADO DE ST. CYR
i CODIGO MORSE
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un area confinada principalmente a
las actividades militares, o al menos
a los Servicios de Inteligencia. Sin
embargo hoy.- el amplio uso de las
lineas telefonicas publicas y de los
canales de transmision por satelite
para transmision de datos comercia-
les importantes, ha aumentado la
necesidad de la codificacion.

En los albores de la revolucion
informatica, se utilizaban los comp-
tometros de IBM para romper los
codigos de la Segunda Guerra Mun-
dial. Desde entonces, todo nuevo
avance en la tecnologia de los orde-
nadores ha sido ansiosamente segui-
do por los maestros de espias y los

INPUT 53



reventadores de codigos. Actualmen-
te, con una buena programacion y la
cifra correcta, un ordenador domés-
tico puede funcionar como cualquier
maquina convencional de criptogra-
fia. Este es el primero de dos articu-
los que mostraran como utilizar el
ordenador para producir mensajes
secretos codificados, siguiendo varios
meétodos diferentes que, como el pro-
pio espionaje, se situan a niveles
diferentes de sofisticacion.

Aunque no seas un agente interna-
cional, los metodos seguidos tienen
interés por si mismos, y siempre po-
dras servirte de ellos para enviar
mensajes cifrados a otros amigos que
tengan ordenador. De hecho. en este
articulo hay un mensaje escondido
en alguna parte.

CODIGOS DE DISTANCIA

[a sucesion aparentemente aleato-
ria de simbolos mostrada en la foto
de la pantalla es un ejemplo de este
codigo. Como su nombre sugiere, se
trata de un codigo que esta basado
en la distancia de un simbolo parti-
cular a un punto dado.

Este tipo de codigo fue utilizado
hace mas de 2000 anos por el gene-
ral griego Lisandro. Las distancias de
las muescas a partir de la hebilla del
cinturon de uno de sus esclavos com-
ponian un mensaje secreto que ayu-
do al general a derrotar al Imperio
Persa.

Se puede formar sencillamente un
codigo de distancia, poniendo las
letras del alfabeto en la primera linea
de un papel cuadriculado v compo-
niendo el mensaje como se muestra

Pantalla del cddigo de distancia.
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en las figuras 1 y 2. Mientras se ve la
clave de las letras en la linea supe-
rior, el mensaje es facil de entender.
Sin embargo, si se suprime esta cla-
ve, no es facil decodificar la informa-
cion.

Para hacer el descifrado todavia
mas intrincado. haz una rotacion de
la clave de las letras en la primera
linea de la pagina. Se puede, por
ejemplo. empezar por la N y cuando
se llega a la Z, simplemente empezar
otra vez por la A. A esto se le llama
rotacion ciclica.

El programa funciona creando un
bucle y sirviendose de la facilidad de
LEN para evaluar el valor equiva-
lente ASCII de cada letra del texto
en claro (lineas 90, 140). La mayoria
de los ordenadores incorporan una
funcion ASCII que permite represen-
tar las letras por medio de nimeros.
En todos ellos. excepto el ZX81, las
letras toman los mismos valores.

Despues de convertir el mensaje en
una serie de numeros, es facil codifi-
carlo utilizando una transformacion
lineal inmediata. Por ejemplo, en el
programa, la letra V se traduce al
equivalente ASCII de V menos 26
(linea 130).

Solo falta utilizar la funcion TAB
para imprimir el asterisco a la dis-
tancia adecuada a partir del lado
derecho de la pantalla (linea 120) y el
proceso de codificacion esta com-
pleto.

20 BORDER @: PAPER @: INK 7:
CLS
50 PRINT TAB 8; ""ICédigo
distancial": PRINT
4@ PRINT INK 2; PAPER 7;
FLASH 1 ;AT
6,19;"OCAVISOO! .
PRINT
5@ PRINT "No dejar espacios
entre palabras"
60 PRINT : PRINT
70 INPUT "Cual es su
mensaje>'''a$
80 FOR =1 TO 400: NEXT 1:
CLS
90 FOR i=1 TO LEN (a$%$)
100 LET b$=a$(q)

110 LET v=CODE (b%$)—-96

120 IF v<=32 THEN PRINT TAB
v; INK 6;'"*": GO TO 150

130 LET v=v—26

140 PRINT TAB (v); INK 6;'"'*"

150 NEXT 1

UTILIZACION DEL CODIGO

Aunque el codigo de distancia pue-
da parecer demasiado sencillo para
ser eficaz, tiene algunos factores a su
favor. En primer lugar, antes de po-
der descifrar con éxito un codigo,
hay que darse cuenta de que real-
mente este existe. Y como es muy
facll enmascarar una sucesion de
puntos (o asteriscos) aparentemente
aleatoria en un dibujo, por lo demas
inocente, hay bastantes probabilida-
des de que un mensaje codificado de
este tipo pase inadvertido.

Durante la ultima guerra mundial,
los agentes alemanes utilizaron este




truco. Una inspeccion detenida a la
inocente imagen de un jardin, revelo
que las pinzas de la ropa en una
cuerda de tender componian un
mensaje secreto.

Una manera de hacer el codigo de
distancia aun mas dificil de romper
es reestructurar el programa de for-
ma que la clave de las letras sea
realmente aleatoria. Un experto cons-
ciente de que tiene ante si un codigo
de distancia necesita ensayar, como
mucho, 26 combinaciones antes de
resolver el problema. Sin embargo. si
el orden de las letras de la clave es
aleatorio. el nimero de combinacio-
nes posibles aumenta enormemente.

~ EL CIFRADO DE ST, CYR

Los romanos tomaron el relevo de
los griegos como maestros en cripto-
grafia. Julio César inventd un méto-
do de cifra por sustitucion directa en

el que cada letra se sustituia por la
que estaba situada en el alfabeto tres
lugares a la derecha. Asi la A se
convierte en D, la B se convierte en
E. etc. Al final del alfabeto, la X se
convierteen A, laYenBylaZenC.
Utilizando este metodo el mensaje
VIENE EL ENEMIGO se convierte
en ZLHPH HN HKHOLIJR.

Como se vera mas adelante, el
codigo de César es un caso especial
del llamado cifrado de St. Cyr, v el
resultado anterior se puede compro-
bar facilmente ejecutando el siguien-
te programa y utilizando como nu-
mero clave 3333333.

Con la caida del Imperio Romano
cesaron los desarrollos en criptogra-
fia, v a pesar del creciente uso de
codigos en los siglos XVI y XVII, hasta
el siglo XIX no se produjeron mejoras
significativas del codigo de Julio Cé-

sar, realizadas por la academia mili-
tar de St. Cyr. El cifrado de St. Cyr

es sorprendentemente sencillo. Se
compone con tres alfabetos en una
escala deslizante. El alfabeto de aba-
jo es el del texto en claro y sus
equivalentes en cifra se toman de la
linea superior. Partiendo de un pun-
to de origen predeterminado, la pala-
bra INPUT se transforma en
AFHML. Una de las ventajas del
cifrado de St. Cyr es que cada letra
se puede codificar utilizando un alfa-
beto equivalente distinto. Esto .hace
muy dificil reventar un codigo.

En el programa de cifrado de St.
Cyr, se ha incorporado esta utilidad
por medio de un numero clave, para
obtener una seguridad extra. Todo el
que tenga acceso a un listado de
programa no podra resolver el codi-
g0, 4 menos que conozca tambien los
siete numeros secretos.

20 BORDER ©: PAPER @: INK 7:
CLS
25 POKE 23658 ,8
30 PRINT TAB 10;''CIFRA DE
ST.CYR'": PRINT
4@ PRINT INK 2; PAPER 7;
FLASH 1 ;AT
6,10;"O0AvVISOOO"
5¢ PRINT "No dejar espacios
entre palabras"
60 PRINT : PRINT
7/® PRINT "PULSA 1 si deseas
codificar”
80 PRINT "PULSA-1 s1 deseas
decodificar"
90 INPUT s
100 INPUT "escribe tu
mensaje'' 'a$
PAUSE 50: CLS
INPUT "escribe siete
numeros'' 'n$
130 PAUSE 50: CLS
140 FOR k=1 TO LEN a$%
150 LET L=k—=INT (k/7)*7+1
160 LET t=CODE (a$(k))+
(s*VAL (n$CL)))
IF t>90 OR t<65 THEN LET
t=t— (s*26)
PRINT CHRS (t);
NEXT k

110
120

170

180
190

Este programa opera de una ma-
nera muy parecida al programa de
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codigos de distancia. Despues de leer
cada letra del texto en claro, se con-
vierte primeramente en el equiva-
lente numeérico del caracter ASCII
correspondiente. Luego se utiliza la
funcion VAL para incrementar este
numero en una cantidad que depen-
de del numero deducido de su clave
numerica (linea 160). Después de una
comprobacion para asegurarse de que
el resultado esta dentro de margenes
aceptables (linea 170), se aplica la
utilidad CHRS para sacar el mensaje
codificado.

En los primeros dias de junio de
1944 se podria haber codificado el
siguiente mensaje: TROPASCAP-
TURADASENELPUENTEPEGA-
SO. Utilizando el programa con el
numero clave 3821105, el texto codi-
ficado se convierte en: BTPQAXFI-
RUVRFGIUFOEQSCGOUEU-
HOCTP. Utilizando una variable in-
dicadora S, que puede tomar los
valores +1 0 —1, se puede utilizar ¢l
mismo programa para la decodifica-
cion. El nimero clave de siete cifras
depende de la eleccion personal. Sin
embargo, como estas cifras se con-
fian frecuentemente a la memoria, s
una buena practica recurrir a algun
dato familiar, tal como algun nume-
ro de teléfono.

Como hay diez millones de valores
diferentes para el numero clave, el
cifrado de St. Cyr es realmente de
decodificacion muy laboriosa. No
obstante, se puede introducir una
dificultad adicional codificando dos
veces, es decir, poniendo el mensaje
ya codificado como entrada al pro-
grama codificador por segunda vez.

Considérese el mensaje MARTI-
NEZ ES UN ESPIA. Y utilizando
los numeros clave 2501000 vy
2506900, la secuencia cifrado-desci-
frado es la siguiente:

Texto Numero clave
MARTINEZESUNESPIA
2501000 ©
RASTINGEETUNEUUIB =1
2506900  F'
WAYCINIJEZDNEWZIH
2506900 O
RASTINGEETUNEUUIB §_
2501000 =
MARTINEZESUNESPIA g
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CODIGO MORSE

Incluso el mas seguro de los codi-
gos es poco util si no se puede trans-
mitir rapidamente. Napoleon hizo
algunos intentos para resolver el pro-
blema de la velocidad construyendo
torres de sefiales por toda Francia.
Para pasar mensajes de una torre a
otra se utilizaba un semaforo primi-
Livo.

Sin embargo. lo que realmente
aceler6 la transmision de mensajes
secretos fue la invencion del telegrafo
eléctrico v la cifra de sustitucion
conocida por codigo Morse. El in-
ventor americano Morse establecio
un codigo en que las letras estaban
sustituidas por puntos y rayas.

El programa del codigo Morse va-
le para cifrar texto, o decodificar una
serie de puntos y rayas a sus letras
adecuadas. Por ejemplo, la conocida
sefial de socorro SOS se convierte en
[« f===]---] y €] texto ESCAPA A ME-
DIANOCHE pasa a ser f ;- wifomfms

.-.I - ._... I|.. ;.'r-l.'ln_llll-q.l--u-lfn sl |l Il

Prueba los dos tragmentas de tex-

to en el siguiente programa. Actuan-
do en sentido inverso, si ejecutas el
programa e introduces --0--0---000-
-0---***** aparecera en la pantalla del
televisor la palabra MAYDAY. Se
utilizan los asteriscos para indicar al
ordenador que se ha completado el
mensaje.

En la primera parte de este progra-
ma se establece una cadena de carac-
teres con 130 puntos y rayas, para
representar €l equivalente Morse del
alfabeto en orden secuencial (linea
250). Aunque el signho menos es un
buen simbolo para representar una
raya, hemos preferido utilizar un as-
terisco como simbolo grafico para el
punto, en lugar del punto ortografi-
Co.

Se ha previsto un campo de cinco
caracteres para cada letra, cuando
bastaria con cuatro para todo el alfa-
beto. Se ha hecho esto para dar la
oportunidad de ampliar el programa
a quien desee introducir numeros
que tengan cédigos mas largos. La
seccion de codificacion es muy pare-
cida a la de los primeros programas.
Cada letra del texto es leida y con-



vertida en un numero entre 1 y 26.

Al nimero equivalente se le aplica
un factor de escala de cinco y la sub-
cadena de puntos y rayas que resul-
ta es lo que se imprime (linea 100).

Para la subrutina de descifrado
que constituye la parte final del pro-
grama, se utiliza una técnica de bus-
queda (linea 225).

Después de leer las senales Morse.
el ordenador buscara en la serie has-
ta que encuentre una subserie identi-
ca. Cuando esto suceda, es inmediato
transformar la posicion de la serie en
el correspondiente codigo numerico
ASCII. Nuevamente se utiliza la fun-
cion CHRS para sacar el resultado
requerido.

10 BORDER @®: PAPER 0: INK 7:
CLS : DIM a%$(26,4) : LET
s$=""": LET f$=""0000"

15 POKE 235658,8

20 FOR x=1TO 26: READ
a$(x): NEXT x

30 INPUT "Codificar(1) o
Decodificar(2)';r

40
60

70
80

90
100

110
120

130
140

160
170
180
190

200
210

220
225

IF r=2 THEN GO TO 140
INPUT ""MENSAJE PARA
CODIFICAR"'m$

FOR x=1 TO LEN m%

IF m$(x)=""7"" THEN PRINT
"o ;: GO TO 110

LET p$=m$(x)

PRINT """ ;a3 ((CODE
n$)-64) ;

NEXT x

PRINT "'"'"'TAB 10;'"'PULSA
CUALQUIER TECLA PARA
COMENZAR'" ; : PAUSE 9999
RUN

INPUT ""MENSAJE PARA
DECODIFICAR" ;m$: LET
m$=m$+"" "

FOR x=1 TO LEN m$

LET k$=m$(x)

IF k$="[7" THEN GO TO 220
LET s$=s%+k$

NEXT x: GO TO 120

IF LEN s$>5 OR LEN s$ *1
THEN PRINT "ERROR": GO
TO 120

IF LEN s$<>5 THEN LET
s$=s5$+fS(TO 5-LEN s$)
FOR h=1 TO 26: IF a%$(h)=
s$ THEN PRINT CHR$(h+64) ;

Cifrado de St. Cyr. La pantalla
muestra el mensaje y las dos
opclones.

230 NEXT h

240 LET s$="": GO TO 200

250 DATA ”QJ-”;”_@EIE';"'@_@”;
”-@@”,"@",”@@-fﬂ","--E'l”,,
"fﬂﬂ?@@”,"@@”,"9--—",
"-ﬁﬂ-”,"{ﬂ-lﬁfﬂ",”-'—","'E}”,
”_"‘-”;”E}-'@”;”_-@‘”;
"E}—El","ﬁ@@”,""”;"@@-,
"@@fﬂ-”,"lﬂ——”,”-E}El-",
"-'E‘}-—",“--EHIJ”

En un proximo articulo hablare-
mos de otros tipos de codigos.
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Practicamente agotados para el
software los temas de marcianitos,
las nuevas tendencias se centran
cada vez mas en las peliculas. El
juego que examinamos a
continuacion recoge tres de las
secuencias de accion de la pelicula

DATOS GENERALES
TITULO: A view to a kill
FABRICANTE: Domark
ORDENADOR: Spectrum

MEMORIA: 48 K

CLASE DE PROGRAMA:
Aventura de espias
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PANORAMA PARA MATAR

mas reciente de James Bond, «A
view to a kill» (Panorama para
matar). Se presento durante el
pasado mes de junio en

Londres, con el atractivo de las
chicas Bond acudiendo al srand de
la compania que lo ha desarrollado.
Ahora acaba de llegar a Espana.
Partiendo del guion original de la
pelicula se disefiaron tres juegos,
que se traducen en otros tantos
modulos perfectamente
diferenciados. Probablemente el
unico punto en comun de todos
ellos sea la constante de la serie:
James Bond nunca muere.

Como era de esperar. el juego
comienza con una atractiva
presentacion en la que posa el
agente «con licencia para matar»
acompanado por su pistola.

A diferencia de otros programas,
aqui no es el juego quien controla y
domina al personaje sino, al reves.
es la historia quien gira en torno

a el.

Cada uno de los tres juegos se
puede afrontar individualmente o se
puede avanzar a través de ellos.

El primer modulo cobra vida en
Paris. La malvada Mayday acaba
de asesinar a un agente en la torre
Eiffel. Perseguida por Bond salta en
paracaidas. Tu mision (como Bond
que eres) consiste en perseguirla por
las calles de la capital francesa en
un taxi robado, tratando de
Interceptarla en su punto de
aterrizaje. En el laberinto de calles

GRAFICOS: 3 sobre 5 |

COLOR: 4 sobre 5 |

PRESENTACION: 45 sobre 5 |
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REALISMO: 4 sobre

algunas son de direccion unica vy si
tomas varias en direccion prohibida
te perseguira la policia. Si no logras
atraparla, el juego se transforma en
una persecucion de coches por las
calles de Paris.

La pantalla se divide en dos areas.
Arriba una sensacional vista
tridimensional, desde la ventana
delantera del taxi, evoluciona a
medida que avanzamos entre los
edificios. La otra zona es una vista
parcial del plano de la ciudad, en el
que se puede apreciar el taxi y el
paracaidas, deslizandose de manera
que siempre podemos ver la
posicion que ocupamos. La hora es
igualmente visualizada, pues el
juego evoluciona en tiempo real.
Igualmente, los limites de velocidad
vienen impuestos. El control del
automovil no resulta facil en un
principio, pero un poco de practica
lo soluciona.

La segunda parte tiene por
escenario el City Hall
(Ayuntamiento) de San Francisco.
Es un juego de aventuras en el que
es acompanado por una preciosa
chica, Stacey. Han sido capturados
por €l villano Max Zorin, que lanza
una botella de liquido inflamable en
el ascensor donde viajan
obligadamente ambos. El
indestructible agente logra escapar,
pero su rubia acompafiante queda
atrapada en el edificio en llamas.



Esta pantalla da comienzo al reparto
en el juego.

Algunas escenas comprometidas de
«Panorama para matar» Cortesia de
Cinema Internacional Copr.

R
~ev

En nuestra evolucion por las
diversas salas podemos recoger
objetos actuando con el jovstick o
el teclado sobre los letreros en los
que se ofrecen los jegos de
aventuras clasicos). Las salas estan
dibujadas en forma tridimensional y
en la parte inferior podemos
observar como es consumido el
edificio por las llamas.

Como es natural, Bond logra
escapar, porque conoce el camino
de salida, pero es el jugador quien
debe descubrirlo.

La tercera escena es tal vez la mas
peligrosa. Bajo el Valle del Silicio
existe una mina secreta. Zorin ha
amenazado con hacer estallar un
paquete explosivo y Stacey y Bond

El City Hall arde.

tendran que desactivar el detonante.
En caso contrario, se traducira en
la desaparicion de San Francisco y
Los Angeles, por la existencia de la
conocida falla de San Andres.
Tienes que avanzar por la mina,
pero con cuidado, pues las
explosiones causan corrientes de
agua. Bond cae en desgracia y
Stacey logra escapar. La
anteriormente enemiga Mayday

es rescatada justo a tiempo para
ayudar en el salvamento del agente
britanico. Nuevamente aparecen las
opciones, Bond puede desactivar el
detonador o llevarselo antes de que
pase el tiempo limite.

Stacey es la principal compaiiera de
Bond en este juego. Como es logico,
el agente la salva mas de una vez.
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EL CUERPO

CIBERNETICO

Dos cassettes, un magnifico libreto
y un poster a todo color forman un
conjunto que explica de un modo
espléndido los principales procesos
que hacen que el cuerpo humano
funcione. Esta situado en el justo
centro entre una leccion de Biologia
y una pelicula cientifica.

Siete programas, que se cargan por
separado, describen desde la célula
hasta como evolucionan las

DATOS PRINCIPALES

' TITULO: Body Works

* FABRICANTE: Génesis

' ORDENADOR: Spectrum

~ MEMORIA: 48 K

" CLASE DE PROGRAMA:
~ Simulacion del cuerpo humano

principales variables vitales durante
un maraton.

El primer programa se titula
Células y describe los diferentes
tipos de ellas que hay, asi como su
composicion y la manera en que las
grasas, glucosa y aminoacidos
penetran en ellas.

El proceso digestivo es el tema
abordado por el siguiente
programa. De modo dinamico
aparece en la pantalla como van
transformandose los alimentos
ingeridos en productos quimicos
directamente utilizables por el
cuerpo. Se puede elegir un tipo de
alimento sean proteinas (carne,
pescado, huevos), grasa (leche o
mantquilla) o hidratos de carbono
(patatas, azucar) y examinar como
evoluciona a traves del sistema
digestivo. Incluso esta simulado el
trabajo del higado.

El sistema cardiorrespiratorio queda
reflejado en el siguiente programa,

60 INPUT

que explica en un diagrama el
circuito que recorre la sangre para
ser oxigenada. Igualmente, son
descritas minuciosamente las fases
del ritmo cardiaco, como bombea
el corazon la sangre y como pasa
esta a traves de los pulmones.
Gracias a las caracteristicas
dinamicas de la imagen se puede
simular la respiracion, analizando

qué ocurre en los pulmones cuando

CALIFICACION
GRAFICOS: 5 sobre 5
COLOR: 45 sobre 5
PRESENTACION: 5 sobre 5
INTERES: 5 sobre 5

REALISMO: 5 sobre 5

corremos, aguantamos la
respiracion o existe
hiperventilacion.

Pero la descripcion mas completa

del viaje que repite regularmente la

sangre por las venas y arterias del
cuerpo, se materializa en el
programa destinado a la
circulacion. El diagrama recoge,
con todo el detalle posible en la

pantalla grafica de un Spectrum, las

principales zonas del cuerpo y

describe, igualmente paso a paso, el

avance del flujo sanguineo.
Podemos ver esquematizados el
corazon, los pulmones, el higado,
los rifiones, el sistema digestivo, la
cabeza y las extremidades
superiores e inferiores del cuerpo.
Resulta interesante en todos los
programas su interactividad; es
decir, los programas no
evolucionan a su aire, sino que el
usuario puede elegir lo que desea
conocer en un momento dado. Por

otra parte, el programa avanza a
medida que el usuario presiona una
tecla (normalmente Space), por lo
que la pantalla requiere contintia
atencion, bajo riesgo de permanecer

Thaloeus {17 recsives slgnal and refows it
o agRropriate part ol cersbral cortes
R for Fast reploy SPRACE B

El cerebro reacciona a los estimulos
nerviosos analizando rapidamente su
procedencia.

estatico en caso contrario. Las
pantallas estan documentadas de
manera bastante clara (y parece que
completa). En la base suelen
aparecer leyendas que explican la
parte del proceso en que nos
encontramos; pero, eso si, en ingles.
Tal vez sea posible disponer de la
correspondiente version en

Este diagrama permite seguir el

funcionamiento de las valvulas

cardiacas y los pulmones.

castellano no tardando mucho.

El funcionamiento de los nervios es
otro programa del conjunto.
Muestra como éstos envian
impulsos al cerebro y entrando en
mayor detalle para describir como
trabajan la vista y el oido en
conexion con el mismo.

La detallada exposicion del



funcionamiento de los musculos
mereceria un capitulo aparte, pero
baste decir que el programa
correspondiente comienza
describiendo como se contraen los

Cabeza, tronco y extremidades son
continuamente regidos por el flujo
sanguineo.

atleta, el tiempo transcurrido y el
electrocardiograma que muestra el
ritmo cardiaco instantaneo. Esta
ultima posibilidad puede ser
sustituida a voluntad por una vista

:l\/’\/ bV

vavelepgih

Simulacion de las formas de onda
producidas por un sonido puro en el
aire.

ataque cardiaco e incluso al
colapso. Resulta enormemente
interesante ver como evolucionan
todas estas variables a medida que
el deportista sube una pendiente o

Desde el teclado se controlan los

pares de musculos
flexores/extensores.

musculos a nivel microscopico,
pasando al detalle del control
ejercido desde el cerebro.

Para que las ideas queden mas
claras, podemos controlar el
funcionamiento esquematico de un
brazo y observar qué ocurre con los
principales pares de musculos
extensores y flexores que participan

ﬁiﬁlﬁiﬂﬂﬁ'ﬂ HON- e

Solact digtanas

v choose ENTER to confira

Menu de elecciones para que
tracemos el perfil de nuestro
corredor.

del perfil del terreno v el corredor
avanzado por las cuestas y
terraplenes. La parte principal de la
pantalla es ocupada por los
diagramas donde vemos la
evolucion de las variables vitales:
cantidad de oxigeno respirado,
volumen de sangre bombeado,
velocidad de la respiracion,

disminuimos su velocidad. Este
paquete es uno de los mas
completos que hemos visto para el
Spectrum. Su capacidad didactica
queda fuera de toda duda, por el
factor dinamico de analisis que
introduce. Sin embargo los
programas no guardan un grado de
complejidad uniforme, unos parecen

Nuestro atleta parte a buen ritmo,
todavia sus constantes permanecen
normales.

Hemos forzado excesivamente el
ritmo. La respuesta ha sido un
ataque cardiaco.

en el movimiento. Para terminar, un
programa sencillamente superior: el
maraton dinamico. Podemos trazar,
desde un menu, el perfil del
corredor (podriamos ser nosotros),
estableciendo la edad, condicion de
fumador, no estar en forma, etc., y
elegir la distancia a recorrer.
Obtenemos una vision aerea del

temperatura, ritmo cardiaco,
lactato, etc.

La velocidad de nuestro corredor
puede ser controlada a voluntad,
aumentando o disminuyendo desde
el teclado. La representacion es tan
realista, que podemos fatigarle,
incluso si no disponia de suficiente
preparacion podriamos forzarle al

totalmente adecuados para los mas
jovenes, mientras que otros parecen
destinados a personas con mayor
grado de formacion. Resta decir
que el desarrollo estuvo a cargo de
dos conocedores de la materia (un
fisidlogo y un doctor en medicina)
y, por otro lado, un disefiador
grafico.
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EL COLEGIO

DE LOS LIOS

Tal vez siempre hayas sido un
estudiante ejemplar, pero ahora
tienes la oportunidad de convertirte
en un travieso colegial que
protagoniza una arriesgada
aventura, con la que probablemente
habras sonado alguna vez. ;|No
resulta tentadora la i1dea de rescatar
tu expediente y rectificar todas las
notas que haran que seas
inexcusablemente expulsado del
centro docente? Pero. segun siempre
se comento, los ansiados papeles se
encuentran a buen recaudo,
depositados en el interior de la caja
fuerte que pusieron en la sala de
profesores. {No importa, hay que
conseguirlo!

El juego, a pesar de lo que puedas
creer, es absolutamente realista.
Incluso puedes escribir los nombres
de tus propios compaiero. No
solamente tienen cabida Martinez,
Gutierrez o Corrales, los «profes del
cole» tambien figuraran. El
empollon, el maton y el llorica te
acompafan en este colegio.

El chuleta que te roba el bocata de
la cartera cuando te descuidas
recibira un. certero punetazo en el
0jo, para que aprenda a no
molestar. El profesor de Ciencias,
que siempre te suspende, sera el
blanco de tu tirachinas.

Sin embargo, conseguir el
expediente, que hace que los azotes
en tus posaderas dependan de un
hilo, no sera tan facil de conseguir.
Como primer paso debes reunir
todos los escudos que hay
repartidos por la clase y los
pasillos, en algunos casos es preciso
emplear una sutil estrategia.
Pasemos revista a tus armas.
Dispones de un tirachinas, tus
punios v la punteria, que ha de ser
muy fina para llegar a los escudos.
Si derribas al profe con el primer
chinazo, el segundo rebotara en su
cabeza hasta alcanzar al escudo
situado sobre el. Cuando le pegas
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de lectura, el aula de Geografia,
otra escalera y la terraza. Todo ello
esta representado en forma de vista
tridimensional y simultaneamente
se puede ver solamente un tercio de

Pantalla de presentacion del juego.
El profesor siempre vigila a sus
alumnos.

--‘I
gl

un pufietazo a un compi, te subes
encina de el y saltas hacia el
escudo. Tendras que ser rapido y
actuar antes de que se recupere.
Para mantener tu coartada debes
dar muestras de buen
comportamiento. Has de parecer
disciplinado y asistir a las clases, no
escabullirte durante los recreos y no
te sentaras en el suelo. Cuando
quieras salirte de las normas
procura no ser visto, si no los
profesores te castigaran a copiar
lineas.

Pero. descubramos como es el
colegio. Consta de una planta baja,
compuesta por el patio, el comedor
v el gimnasio. El primer piso tiene
la sala de profesores, una escalera,
el aula blanca, el aula de examenes
y otra escalera.

La segunda, v ultima planta, queda
compuesta por el despacho del dire,
una escalera. la biblioteca, la sala

En estos recintos transcurre la
historia donde te la juegas. Maxima
precaucion.

la superficie de las plantas.

Las complicaciones tampoco faltan.
Debes andarte con cuidado, porque
si un condiscipulo comete una
fechoria y te encuentran cerca del
lugar de la accion, te culparan a ti.
Algunas aulas estan superutilizadas
y hay menos pupitres que alumnos.
Procura andarte listo, pues si el
profe te pilla sentado en el suelo ya
sabes... castigo y a copiar lineas.
Los chivatos y las contagiosas
paperas pueden significar castigos o
ser enviado a casa una temporadita.
Algun consejo. Si te sientas en el
ultimo pupitre de la sala de lectura
no tendras problemas de sitio. Los
escudos mas proximos a las
escaleras pueden ser alcanzados
desde ellas, situandote a su altura.
Cuando derribes a un profe y no
puedas intentar coger el escudo, sal
huyendo para evitar el castigo.
Conseguiras mas puntos si procuras



hacer la travesura cuando esté
proximo otro compi. Le culparan a
él sin duda.

Si te vieras obligado a escribir mas
de 1.000 lineas sera el director en
persona quien se encargue de
expulsarte. Sin embargo. un punto
débil. Si te encuentras en el aula
blanca cuando rebasas las 1.000
lineas, el profe te sigue castigando a
escribir mas v mas v habra que
desconectar el Spectrum para salir
de este bucle sin fin.

DATOS GENERALES

TITULO: Skooldaze
FABRICANTE: Microsphere
ORDENADOR: Spectrum

MEMORIA: 48 K

CLASE DE PROGRAMA: Rebeldia escolar

CALIFICACION

GRAFICOS: 4.5 sobre 5
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REALISMOQO: 4,5 sobre 5

Fr v Jr v e e e e e e e e o e e e o e o e e e o e ok

UNA TARDE
EN LAS CARRERAS

Incluso si en las proximidades de tu
casa no existe un hipdédromo,
podras pasar toda una tarde en las
carreras. Este juego parece haber
sido disefiado para promocionar,
aun mas si cabe, el Grand National
britanico. La mas prestigiosa
competicion ecuestre de aquel pais.
Su dureza estd reconocida a nivel
mundial. Los obstaculos
contribuyen a que solamente pueda
ser concluida por los mejores o los
mas afortunados. Pueden participar
hasta cuarenta caballos, cabalgados
por jockeys profesionales o por
intrépidos aficionados, que ven asi
cumplido el sueno de su vida.

El juego, avalado por el
organizador oficial de la
competicion, se divide en tres
partes. En la primera aparece un
menu, en forma de paginas, en el
que podemos examinar la
informacion relativa a los cuarenta
caballos, visualizandose la referente
a diez por cada una. Podemos
obtener su calificacion relativa,
reducida a un numero entre cero y
diez, por contra a la utilizada en la
realidad que es mas completa. Sin
embargo esta cifra nos orienta en
cuanto a la forma en que se
encuentra el equino.

Igualmente podemos hacer nuestras
apuestas hasta un numero de cinco.

Elegimos el caballo y la apuesta
que deseamos hacer por €l. Una
pequeiia sofisticacion del juego
permite que sean directamente
deducido el 10 por 100
correspondiente a Hacienda.

Por ultimo podemos incluso ser
jinete. Podemos elegir uno entre
diez caballos de los cuarenta
totales, que aparecen indicados con
su numero en video inverso.

Para ayudarnos en la eleccion
debemos hacer uso de la
informacion, personalizada para
cada uno, que muestra la pantalla.
Aparte de su numero asociado,
disponemos de datos tales como el
nombre del animal, su estilo (los
hay buenos sprinters y otros que
hacen buenos tiempos medios) y €l
tipo de terreno que les es mas
apropiado, desde blando con barro

DATOS GENERALES
TITULO: Grand National

FABRICANTE: Elite

ORDENADOR: Spectrum:

MEMORIA: 48 K

CLASE DE PROGRAMA: Simulacidn

lnf 'i.l:“

Hasta cuarenta caballos pueden
participar en este prestigioso evento
equino. Solo uno puede ganar.

y arena, hasta duro y tal vez
pedregoso.

La segunda parte es la carrera en
si. Aqui vemos al caballo desde
arriba y también lateralmente. En
la vista aérea aparecen también los
caballos que se aproximan.

Haber elegido el caballo correcto es
importante, pero no lo es menos la
cabalgadura que llevemos a cabo.
Se puede emplear el joystick o las
teclas Z, O, X o P. Con ellas
hacemos que el caballo se desplace

CALIFICACION
“ GRAFICOS: 3,5 sobre 5
_EGL{'.}H: 3.. sobre 5
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Por la recta de tribunas avanza el
favorito. No conviene ser confiado,
todos quieren ganar.

de izquierda a derecha y viceversa,
empleamos la fusta para azuzarle y
saltamos al llegar a los obstaculos.
Una serie de indicadores nos

mantiene al corriente del estado de

la carrera. Asi podemos conocer el
numero de caballos caidos, los
retirados y los que se mantienen en
carrera. La energia que empleamos,
la velocidad y la posicion son datos
que van siendo actualizados.
Asimismo podemos conocer el
tiempo de la carrera, el nimero del
siguiente obstaculo, el caballo que
va en cabeza y la posicion que
tenemos en la pista. De acuerdo al
estilo del caballo, debemos ser
consecuentes en nuestra forma de
cabalgar. A un caballo buen
sprinter no podemos quemarle
haciendo que lleve una carrera
fuerte, a riesgo de agotarle
innecesariamente, lo que le
inutilizara para ganar en la recta
final.

La ultima parte es el informe de la
carrera. En la pantalla aparecen

La competicion es dura y las
apuestas pueden hacerte millonario si
hiciste una buena eleccion.

visualizados los datos pertinentes.
Animo, cuarenta mil libras
esterlinas esperan al jinete ganador
y un buen monton de alfalfa de
primera al caballo que monto.

1 2 8222883338338ttt s d s

CON UN PORSCHE
Y ALOLOCO

Aunque la hoja de explicaciones no
lo menciona por ningun lado, el
911 es un modelo de la marca
Porsche. Sin embargo queda claro
que Dunlop, fabricante de
neumaticos entre otros, ha prestado
su anagrama y asistencia técnica.
En realidad el programa ha sido
desarrollado primordialmente para
su empleo como reclamo
publicitario de Dunlop.

Con las 2.000 libras esterlinas que
tenemos a nuestra disposicion en
principio debemos equipar a
nuestro deportivo con los accesorios
mas adecuados para ganar un duro
rally. De su correcta elecion
depende el exito y, probablemente,
que no dejemos la vida en el
intento y el vehiculo hecho migas.
Las cosas se ponen aun mas
dificiles. Nuestro rival es un tipo
poco deportivo y sin escrupulos,
que pondra el maximo empefio en
sacarnos fuera de la carretera.
Cuatro menus permiten que
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controlemos nuestra inversion. El
primero ofrece, como es logico, la
eleccion de los neumaticos
(jDunlop, por supuesto!). Cinco son
las posibilidades, desde los
especificos para barro y nieve, hasta
los de rally o superdeportivos, pero
tambien podemos decidir que sean
los estandar quienes calcen al 911.
La segunda eleccion afecta al
combustible, elegimos entre cuatro
tipos cuya clasificacion nos es poco

DATOS
TITULO: 911 TS
FABRICANTE: Elite

ORDENADOR: Spectrum

MEMORIA: 46 K _

CLASE DE PROGRAMA:
Aventura automovilistica

familiar: 2, 3, 4 estrellas o de alto
octanaje.

La ultima es mas diversa, podemos
optar entre una direccion fuerte,
suspension dura o frenos potentes.
De cualquier modo, el equipo extra
se utiliza en las etapas impares que
componen el recorrido total.
Sentados al volante, sea el teclado
o el joystick, debemos intentar
terminar con bien las ocho etapas,
que transcurren a traves de cuatro
tipos diferentes de paisaje.

La pantalla de trabajo se divide por
areas. La fundamental es una vista
acrea de un tramo de la carretera
por el que avanzamos y en la que
aparecen los diversos objetos que

CALIFICACION
GRAFICOS: 3 sobre 5
. COLOR: 3 sobre 5
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INTERES: 4,5 sobre 5

REALISMOQO: 3,5 sobre 5



debemos esquivar. En la parte inferior, ocupando una
franja longitudinal estd visualizado un mapa del
recorrido total, quedando perfectamente delimitadas las
ocho etapas, la posicién que ocupamos en cada
momento y la de nuestro contendiente.

A la izquierda tenemos el indicador de velocidad en
sentido longitudinal y en el otro extremo de la pantalla
otro indicador monitoriza la cantidad de danos que va
acumulando nuestro vehiculo.
En la parte superior estan el logotipo de Dunlop y el
anagrama identificador de este juego. Inmediatamente
a su lado, ocupando la otra mitad superior de la

Este es uno de

los cuatro menus
de eleccion. En
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Nuestro
contrincante es
un corredor duro
y sin escrupulos,
que no dudara
en arrojarnos a
la cuneta.

El 911 en
solitario por un

tramo poco
dificil.
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pantalla observamos diversos indicadores que son: la
distancia que resta para finalizar la etapa, la
puntuacién lograda y el tiempo del que disponemos

para llegar.

En las etapas impares podemos recoger €l equipo, que
en su momento compramos, v sacarle mayor

rendimiento al coche.
iBruumm!

LIBROS PARA TU

COMMODORE 64 - QUE ES, PARA QUE SIRVE Y COMO SE USA

por D. Ellershaw y P. Schofield, P.V.P. 330 Ptas.

En esta obra se ensefz de modo simple vy sencillo come dar 105 primeros pasos con este
ordenador. Se explica como coneclarlo como emplearlo y como aprovecharlo al maxime adjuntan-
do un vocabulario del Basic gue le hara mas comprensible el manejo del ordenador
CﬂhﬂﬂDDﬂRE 64, APLICACIONES PRACTICAS PARA LA CASA Y LOS
PEQUENOS NEGOCIOS

por Chris Callender, P.V.P. 830 Ptas.
El Commodore 64 es un ordenador gue no solo sirve para juegos En esta obra se explican
quInce programas practicos para el nogar y el negacio Directorios. contabilidad graficas stocks
calendaro, efc

18 JUEGOS DINAMICOS PARA TU COMMODORE 64

por P. Montsaut, P.V.P. 650 Ptas.

En este libro se presenta una coleccién de 18 programas de juegos vanados que combinan ‘odas
las posibilidades de su ordenador socmido color graficos movimiento etc Ademas no solo se
hmita a presenfar juegos SN0 que aprovecha pera mostrar algunos trucos ¥ !ecnicas de
pIogramacion

ZX SPECTRUM - QUE ES, PARA QUE SIRVE Y COMO SE USA
por Tim Langdell, P.V.P. 1.100 Ptas.

ZX SPECTRUM - APLICACIONES PRACTICAS PARA LA CASA Y LOS
PEQUENOS NEGOCIOS
por Chris Callender, P.V.P. 870 Ptas.

18 JUEGOS DINAMICOS PARA TU ZX SPECTRUM
por P. Monsaut, P.V.P. 650 Ptas.

PROFUNDIZANDO EN EL ZX SPECTRUM
por Dilwyn Jones, P.V.P. 1.300 Ptas.

COMO CREAR TUS JUEGOS SPECTRUM
por R. Rovira, P.V.P 750 Ptas.

DRAGON - QUE ES, PARA QUE SIRVE, COMO SE USA
por lan Sinclair, P.V.P. 1.300 Ptas.

18 JUEGOS DINAMICOS PARA TU DRAGON 32
por P. Monsaut, P.V.P. 650 Ptas.

OTROS TITULOS

INTRODUCCION AL MSX
por Vanryb y Politis, PV.P. . Ptas.
DICCIONARIO MICROINFORMATICO

por R. Tapias, P.V.P. 830 Ptas.

Pidalos en su libreria, tienda de informatica o solicitelos directamente a |a editorial
con el cupon adjunto o al teléfono (93) 211 11 46.

NOMBRE Y APELLIDOS
DIRECCION TEL.
POBLACION

INCLUYO TALON [

CODIGO POSTAL

CONTRA REEMBOLSO O

TITULD P.V.P.
]
2
3
4

EDITORIAL NORAY, S.A,

San Gervasio de Cassolas. 79 - 08022 Barcelona (ESPANA) - Tel (93) 2111146




LENGUAJE

MAQUINA DEL
ZX SPECTRUM

2UBRUTIMNAS Y TRUCOS

F. PELLIER

¥ ELDESAFIO
¢ INFORMATICO

Bruno Lussato

Lima ol espeisacion,
clarn v eacalolmnie, el e para L& labsriod
{el hovmbre gue enirann TP A1t g AT T B L

! I g e S s fundl L5
iy revelmiorn anticapacion el
|

LOS NUEVOS
ALQUIMISTAS

LENGUAJE MAQUINA
DEL ZX SPECTRUM

EL DESAFIO
INFORMATICO

Autor: Dirk Hanson
Editor: Planeta
Paginas: 292
Precio: 800

Los nuevos alquimistas es una narra-
cion amena y detallada de la evolucion
de la tecnologia electronica desde los
tiempos en que Edison fabrico su lampa-
ra de incandescencia hasta nuestros dias,
repasando con especial detenimiento las
circunstancias que propiciaron la apari-
cion y el desarrollo, en Silicon Valley
(Valle del Silicio), California, de la indus-
tria de los semiconductores. Es la histo-
ria de los hombres que consiguieron
transmutar el silicio en oro o, lo que es lo
mismo, la tecnologia en un negocio en el
que se invierten y se ganan —oO S€ pler-
den— millones v millones de dolares.

Dirk Hanson relata el rapido progreso
de la electronica describiendo sus hitos:
los primeros ordenadores, el transistor,
los circuitos integrados. los microproce-
sadores, ordenadores personales, etc. Pe-
ro también cuenta las circunstancias que
impulsaron y dieron forma a este desa-
rrollo. Asi, la importante influencia de
los militares, que aportaron tanto su
avidez de tecnologia como sus tentadores
presupuestos.

Analiza, ademas, las implicaciones y
consecuencias que el vertiginoso progre-
so electronico esta teniendo en nuestra
sociedad, e intenta hacer una prospec-
cion de lo que sera en el futuro: la
sociedad automatizada.

66 INPUT

Autor: P, Pellier
Editor: Gustavo Gili
Paginas: 126
Precio: 1.200

Este titulo es traduccion de una obra
originalmente escrita en francés. Se trata
de una descripcion del codigo maquina
empleado por el microprocesador Z80,
que incorpora el Spectrum, que comienza
con la descripcion del mapa de memoria,
configuracion del sistema y los clasicos
registros internos del Z80.

LLa procedencia francesa del libro que-
da patente a lo largo de toda la obra. Por
ejemplo, para el byte se emplea la traduc-
cion literal de ese idioma, aludiéndole
como octeto. (;No recuerda a un conjun-
to musico-vocal de ocho componentes?)
y las memorias RAM y ROM responden
a memoria viva y memoria muerta res-
pectivamente.

En el capitulo segundo se hace nece-
sario disponer de herramientas de pro-
gramacion basicas para sacarle el mayor
partido a su lectura.

El capitulo tercero propone diversas
subrutinas de interés general, que po-
drian ir incorporadas en nuestros propios
programas, como es la multiplicacion, la
division o la generacion de numeros alea-
torios.

En resumen, se trata de una obra breve
pero de utilidad practica para quienes
desean ampliar sus conocimientos en este
campo a través de utiles rutinas de apli-
cacion inmediata.

Autor: Bruno Lussato
Editor: Planeta
Paginas: 202

Precio: 700

El ordenador se plantea como un reto
que todos deberemos afrontar en el futu-
ro. Sin embargo, los agoreros se antici-
pan a presentarlo con una gran dosis de
incertidumbre para el pobre mortal. A su
entender los sistemas informaticos co-
mienzan a significar una seria amenaza.

Bruno Lussato, el autor de este libro,
parte de un supuesto diametralmente
opuesto, y su intenciéon es arrojar luz
sobre el tema de la forma mas coloquial
posible.

El miedo desaparece con la informa-
cion, parece ser la moraleja escondida
tras El desafio informatico. A lo largo de
las paginas condimenta las peculiarida-
des y evolucion de la industria informati-
ca con alusiones a la literatura y otras
artes mas conocidas por todos.

Esta obra desprende, casi de inmedia-
to, la enorme fe que su autor tiene en el
microordenador, como algo necesario
para hacer que evolucione la nueva socie-
dad.

Fundamentalmente estamos ante una
obra destinada a quienes desean conocer
mas a fondo los recursos ofrecidos por el
ordenador. No se puede adjudicar a su
contenido el calificativo de técnico, pero
si divulgativo.
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P ara los profesionales que
necesitamos un teclado en
nuestro idioma, QL nos ofrece,
en castellano, su QWERTY
standard
de 65 teclas moviles,

Phra los que deseamos
comunicarnos a gran
velocidad y capacldad con
nuestro ordenador, QL nos
presenta su lenguaje SUPER
BASIC

.P ara los que necesitamos
gran margen operativo, ahora
disponemos de un ordenador
con memoria ROM de 32K

que contiene el sistema

mono-usuario, multi-tarea y
con particién de tiempo.

Para los que
deseamos tener
perfectamente
ordenada nuestra
agenda de trabajo,
presupuestos, fichas de
productos, nuestra
correspondencia, estadisticas
de venta, archivo... QL viene
dotado de cuatro microdrives
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si* QL QUILL de Tratamiento de
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operativo QDOS, un sistema g =

Textos, QL ARCHIVE Base de
Datos, QL ABACUS Hoja
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se suministra con su fuente de
alimentacion, cables de
conexion y adaptadores de
TV, monitor y red local, cuatro
programas de software de uso
genérico, cuatro cartuchos en
blanco para los microdrives y
manual de instrucciones en
castellano.

Para los que creemos que o
bien hecho puede tener
también el mejor precio, QL el
ordenador grande a precio
pequeno.

Para los que nos
gusta slempre Iir bien
acompanados, Sinclalr
—el] mayor vendedor
del mundo en
ordenadores
personales— e
Investronica, la mayor
red de distribucion de
Espana, son nuestras
mejores Companias.
Nuestra mejor garantia.

Eﬂ definitiva, para
los que queremos

ordenarnos y nunca nos
habiamos atrevido,

Con QL ya no hay
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